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EDITORIALE. 




r 


H6M 


NON 


VORRAI FARE L'EROE? 


L ì abbiamo bramati, desiderati e invocati. In loro, nel¬ 
le loro possenti braccia, nelle loro imprese al limite 
dell’impossibile, nel loro coraggio smisurato abbiamo 
riversato tutto quello che avremmo sempre desiderato essere, 
demandando a loro il grave compito di salvare l’umanità da 
un triste destino, specchiandoci nella gloria delle loro impre¬ 
se un po’ come se fossero nostre, come quando l’Italia vince 
i Mondiali, e a te che stai a casa a fare il tifo sembra di aver 
comunque dato il tuo prezioso contributo. 

Ebbene sì, sono loro: gli eroi, quegli uomini o esseri viventi di 
dubbia provenienza (ma a volte anche DOC, figli di dei o se¬ 
midei) che il genere umano ha celebrato e osannato nel corso 
dei secoli. Anzi, dei millenni, se è vero che il primo, il leg¬ 
gendario Gilgamesh, una specie di Noè ante-lit- 
teram, strabiliava i sumeri con le proprie impre¬ 
se qualcosa come sessanta secoli fa. Sì, avete 
letto bene. E dopo di lui ne sono venuti tanti, 
tantissimi, una marea. Alcuni veri, altri finti, 
altri non si capisce. Perché l’eroe è fatto così, 
sfugge e scivola nel ricordo e nella memoria, 
ingigantendo il proprio prestigio ogni volta che 
la sua storia viene nuovamente raccontata, fino 
a scolpire la propria effige tra i volti dell’epica. 

Con loro siamo stati ovunque, da Camelot alle porte Scee, da 
Roncisvalle a Gotham City, da Scilla ai mari della Malesia. 

Gli eroi, raccontati e visti in centomila tra libri, film e rap¬ 
presentazioni varie, hanno però trovato una consacrazione 
molto particolare nel nostro mondo, quello dei videogiochi. E 
siamo molto gelosi e orgogliosi di questa cosa, perché si sono 
trovati talmente bene da averci fatto un regalo grandissimo: 
ci hanno dato una pacca sulla spalla e ci hanno detto “corag- 
a io rat>a77n è il tnn tiirrm" F allora orrori nroiettati corno 


DA SEMPRE IL GENERE 
UMANO TENDE A 
IDENTIFICARSI CON I 
PROPRI EROI. GRAZIE 
Al VIDEOGIOCHI. SI 
PUÒ DIVENTARE UNO 
DI LORO 


in “Last Action Hero” di Arnold Schwarzenegger, aH’interno 
di un mondo in cui i protagonisti diventiamo finalmente noi. 
Siamo noi che esploriamo le tombe, siamo noi che penzolia¬ 
mo appesi al cornicione di un grattacielo di centodieci piani 
a Shanghai, siamo noi che - ops - facciamo il danno con un 
carrellino e un raggio all’interno di Black Mesa e poi ci tocca 
salvare il mondo. Siamo noi, siamo solo e soltanto noi. 

È difficile dire se ci sia un modo reale e vivido di descrivere 
quello che si prova ripensando al proprio passato di video¬ 
giocatore, al modo in cui certi personaggi sono entrati a far 
parte della nostra vita, pur essendo idee digitali di qualcun 
altro. Noi, scrivendo queste pagine, abbiamo rivissuto splen¬ 
dide avventure e anche respirato, a volte, il profumo dei fiori 
non colti, per tutte quelle che ci siamo lasciati 
sfuggire ma che fortunatamente possiamo sem¬ 
pre andare a riprenderci, visto che i capolavori 
del passato sono sempre lì pronti a darci nuove 
vecchie gioie. Non è stato facile decidere quali, 
tra i tanti eroi che abbiamo amato, meritasse di 
avere un posto in questo speciale. Ci abbiamo 
pensato, ci siamo confrontati e alla fine ab¬ 
biamo deciso per quelli che troverete girando 
pagina. Sicuramente ciascuno potrà dire "ecco, 
mancano questo e quell’altro”. Nessun problema, ognuno ha 
la propria storia. Noi speriamo di poter permettere a molti di 
rivivere le nostre stesse belle emozioni. 

E se un giorno dovesse capitare di sentirsi dire "ehi, vuoi for¬ 
se fare l’eroe?” ci sarà un’unica risposta possibile: “certo che 
sì, è tutta la vita che lo faccio”. 

La redazione 
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CONFIGURAZIONE MINIMA E CONSIGUATA 




II Principe è molto atletico 
e può facilmente aggirare 
i nemici correndo per brevi 
trotti sulle pareti circostanti. 


■ ■■ 

Persia 


Giocare con le leggi del tempo non è un passatempo! Questa volta 
il Principe è destinato a sistemare le cose prima che il mondo cada 
nelle grinfie di un demone infernale. 


i 


www.ubi.com/IT 


Pentium lGhzo Athlon lGhz(l,5Ghz) 

RAM: 

266MB (512MB) 

SCHEDA VIDEO: 

64MB DirectX 9 compatibile (128MB) 

SPAZIO SU HO: 

2GB (4GB) 

CONNESSIONE: 

non necessaria 

SVILUPPATORE: 

Ubisoft Montreal 

PUBLISHER: 

Ubisoft 

MULTIPLAYER: 

Assente 

LOCALIZZAZIONE: 

Testi dei menu, doppiaggio e sottotitoli 


1 


a cura di Daniele Maglia 

h si, ne è passata di acqua sot¬ 
to i ponti da quando nel 1989 
un baldo e giovine program¬ 
matore pubblicò un videogioco che 
ormai è considerato fra i padri dei 
platform moderni. Il gioco a cui ci 
riferiamo è Prirtce of Persia e il no¬ 
me del geniale programmatore era 
ed è Jordan Mechner. Il gioco, che 
offriva un'esperienza videoludica as¬ 
solutamente innovativa, negli anni è 
riuscito a ritagliarsi uno spazio sem¬ 
pre rinverdito da nuovi appassionati 
della sua saga. Nel 2003. però, è 
arrivata la svolta: Ubisoft Montre¬ 
al ha deciso di realizzare un vero e 
proprio nuovo gioco dal titolo Prin- 
ce of Persia: Le Sabbie del Tempo. 

Il grandissimo successo di quest'ul¬ 
timo ha reso quindi quasi scontata 
la realizzazione di un seguito, ed ec¬ 
coci così arrivati al nostro gioco in 
allegato: Prince of Persia: Spirito 
Guerriero. In questo nuovo titolo si è 
deciso di mantenere intatti i lati po¬ 


sitivi del fortunato predecessore e 
anche la storia segue quanto succes¬ 
so ne Le Sabbie del Tempo. Quella 
che era l'arma migliore del nostro 
principe, ovvero le utilissime Sabbie 
del Tempo, ha generato una frattu¬ 
ra nel continuum temporale e ha cosi 
liberato un mostro infernale, il Daka- 
ha. Il nuovo obiettivo del principe è 
quindi quello di eliminare la creazio¬ 
ne delle Sabbie, anche se la profezia 


di un antico stregone preannuncia 
una fine nefasta per il nostro eroe. 
L'ambientazione principale del gio¬ 
co è l'Isola del Tempo. Qui il principe 
dovrà non solo inseguire l’inferna¬ 
le creatura, ma anche dare la caccia 
a un'imperatrice anch'essa afflit¬ 
ta dalla maledizione delle Sabbie. La 
trama si presenta quindi abbastan¬ 
za profonda, anche se al solito i punti 
di forza del gioco sono il sistema di 
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JOYPAD 

Prince of Persia: Spirito Guerriero può 
essere giocato anche con la classi¬ 
ca combo "tastiera più mouse", ma 
noi di TGM vi consigliamo caldamen¬ 
te di armarvi di un joypad dotato delle 
levette analogiche e dei pulsami pro¬ 
pri dei controller delle console (Xbox e 
Playstation). In questo modo potrete fa¬ 
cilmente controllare tutte le mosse del 
letale Principe ed essere sicuri di tene¬ 
re davvero tutto sotto controllo. Provare 
per credere! 







combattimento, le mirabolanti mos¬ 
se del principe e l’ambientazione, ora 
molto più dark che in passato. Stile 
dark che si nota soprattutto nella ca¬ 
ratterizzazione del protagonista, ma 
anche nell'aspetto infernale dei ne¬ 
mici che si incontrano per strada. Gli 
scontri sono molto cruenti e anche la 
magistrale colonna sonora sottolinea 
bene il cambio di prospettiva. Scon¬ 
tri in cui Ubisoft Montreal ha posto 
particolare attenzione, infatti il si¬ 
stema di combattimento, chiamato 
anche "free-form fighting”, permet¬ 
te di variare le mosse a disposizione 
grazie a innumerevoli combinazioni. 
Durante il combattimento possono 
essere utilizzate differenti tecni¬ 
che come l'attacco diretto, la parata 
o il salto sugli avversari, mentre la 
velocità di esecuzione può produr¬ 
re notevoli cambiamenti sull'effetto 
della mossa. Nel prosieguo dell’av¬ 
ventura le combo diventano sempre 
più letali, come anche le armi che 
è possibile recuperare negli scenari 
o dopo aver eliminato i nemici. An¬ 


INSTALLAZIONE E DISINSTALLAZIONE 


Installazione 

Per installare Prince of Persia: Spirito Guerriero, basta seguire questa procedura: 

1. Accendere il computer. 

2. Inserire il DVD d'installazione di Prince of Persia: Spirito Guerriero. 

Nota: se il menu di esecuzione automatica non viene visualizzato automaticamen¬ 
te, fai clic sull'icona Risorse del computer sul desktop e fai doppio clic sull’Icona del 
CD-ROM. 

3. Dovrebbe venire così visualizzato il menu di esecuzione automatica. 

4. Fate clic sul pulsarne Installa. Per eseguire il processo di configurazione e installa¬ 
zione del gioco, seguite le istruzioni dell'installazione guidata. 

5. Una volta installato il gioco, per avviarlo selezionate: Ubisoft > Prince of Persia: 
Spirito Guerriero > Gioca a Prince of Persia: Spirito Guerriero, dal menu Start/Avvio 
> Tutti i Programmi o fate doppio clic sul collegamento sul desktop Gioca a Prince 
of Persia: Spirito Guerriero. 

Nota: per giocare, il DVD di Prince of Persia: Spirito Guerriero deve essere inserito 
nell'unità CD ROM/DVD-ROM. 

Disinstallazione 

Per disinstallare Prince of Persia: Spirito Guerriero, è necessario seguire questa pro¬ 
cedura: 

1. Accendere il computer. 

2. Inserire il DVD di installazione di Prince of Persia: Spirito Guerriero nell'unità CD¬ 
ROM. 

Nota: se il menu di esecuzione automatica non viene visualizzato automaticamente, 
fate clic sull'icona Risorse del computer sul desktop e poi fate doppio clic sull’Icona 
del CD-ROM. Dovrebbe venire così visualizzato il menu di esecuzione automatica. 

3. Quando viene visualizzato il menu di esecuzione automatica, fate clic sul pulsan¬ 
te Disinstalla. Questa operazione disinstalla automaticamente tutti i componenti di 
Prince of Persia: Spirito Guerriero. 


che da questo punto di vista, Spirito 
Guerriero rappresenta un’evoluzione 
delle già ottime basi poste dal pre¬ 
cedente Le Sabbie del Tempo: ora 
è possibile utilizzare due armi con¬ 
temporaneamente (a dire il vero la 
prima è sempre fissa, mentre sul¬ 
la seconda abbiamo libertà di scelta 
e utilizzo). La seconda arma può de¬ 
teriorarsi ed è possibile lanciarla. Per 
il resto, le mosse di attacco a me¬ 
tà fra assalto aU’arma bianca e scene 
alla Matrix rimangono sempre fanta¬ 
stiche. La sezione platform del gioco 
ha anche in questo seguito una gran¬ 
de importanza. I salti e le evoluzioni 
che il principe può compiere sono 
innumerevoli e la telecamera di gio¬ 
co segue bene ogni sua mossa. Gli 
ostacoli da superare e gli appigli a 
cui aggrapparsi sono facili da indivi¬ 
duare e la risoluzione di sequenze ed 


enigmi è così sempre abbastanza fa¬ 
cile e al contempo molto divertente. 
Una novità è rappresentata dalle mi¬ 
ni-sezioni in cui si deve decidere in 
fretta e furia come proseguire, perché 
raggiunti dal temibile Dakaha. Stare 
fermi equivale alla morte! Sono an¬ 
cora presenti gli utilissimi poteri del 
tempo, ovvero: Ricordo, Occhio della 
Tempesta, Respiro del Destino, Ven¬ 
to del Destino, Ciclone del Destino e 
Devastazioni del Tempo. Fra questi, 
il più conosciuto e utile è il Ricordo, 
che permette di riavvolgere la bobina 
delle proprie azioni e ripetere quello 
che prima si era sbagliato. Da ultimo, 
la grafica del gioco è davvero spetta¬ 
colare e non sfigura di fronte ai giochi 
più recenti. Insomma, preparatevi a 
una nuova e avvincente avventura del 
principe, ambientata fra le sabbie del 
deserto e i misteri del tempo. 


MANUALE 

Per accedere al manuale di Prince of 
Persia: Spirito Guerriero basta segui¬ 
re questa procedura: 

1. Accendere il computer. 

2. Inserire il DVD d’installazione di 
Prince of Persia: Spirito Guerriero. 

Nota: se il menu di esecuzione au¬ 
tomatica non viene visualizzato 
automaticamente, fate clic sull'ico¬ 
na Risorse del computer sul desktop 
e poi fate doppio clic sull'icona del 
CD-ROM. 

3. Dovrebbe venire così visualizzato 
il menu di esecuzione automatica. 

4. Fate clic sulla voce Visualizza Ma¬ 
nuale. 

Nota: per visualizzare correttamen¬ 
te il manuale del gioco deve essere 
installato sul computer il program¬ 
ma Adobe Reader, che è possibile 
scaricare all'indirizzo httpV/www. 
adobe.com/it/products/acrobat/read- 
step2.html 

È possibile inoltre visualizzare il ma¬ 
nuale di gioco cliccando sulla voce 
“Accedi al manuale" nella cartel¬ 
la Ubisoft > Prince of Persia: Spirito 
Guerriero > Gioca a Prince of Persia: 
Spirito Guerriero presente nel menu 
di Start/Avvio. 
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Guida 


Per la gioia di tutti coloro che masti¬ 
cano poco l'inglese. Prince of Persia: 
Spirito Guerriero è completamente sot¬ 
totitolato e tradotto in italiano, anche 
per quanto concerne il doppiaggio du¬ 
rante i filmati di intermezzo. Niente più 
incomprensioni, perciò, fra le varie vo¬ 
ci dei menù o durame le sequenze 
filmate in cui i personaggi principali 
del gioco parlano perfettamente nel no¬ 
stro idioma. 
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Prince of Persia: Spirito Guerriero 
è tutt'oltro che un titolo luminoso: 
le tinte dark lo fanno do padrone 
e gli scontri cruenti non moncono. 


LE MOSSE DEL PRINCIPE 


MOSSE DI BASE 

Come forse già sapete, i! Principe può arrampicarsi auto¬ 
maticamente sugli ostacoli, rotolare e saltare con estrema 
agilità e destrezza. Nei pressi di un muro, il nostro prode 
può correre su di esso verticalmente o orizzontalmen¬ 
te e persino spiccare un prodigioso balzo nella direzione 
opposta. Può inoltre salire tra due pareti, rimbalzando ri¬ 
petutamente da uno all’altro. 

SCENARIO 

Il Principe è in grado di interagire con tutta una serie di 
elementi circostanti: 

Sporgenze 
Scale 
Colonne 
Pali 
Travi 
Tende 

Funi sui muri 
MECCANISMI 

Il Principe è un mito quando si tratta di interagire con gli 
elementi, a volte meccanici, che lo circondano. 

• Scatole 

• Leve appese 

• Piastre a pressione 

• Leve a pressione 

• Leve rotanti 

LOTTA 

Il Principe è sempre stato un esperto lottatore, ma ora è 
addirittura in grado di combattere servendosi degli oggetti 
che lo circondano (scale, colonne, muri), sa come affer¬ 
rare i nemici, impossessarsi delle loro armi e lanciarle o 
usarle come lame secondarie. Ecco una rassegna delle 
principali tecniche di attacco del nostro eroe: 

TECNICHE CON ARMA SINGOLA 

Mano destra 

Colpo singolo: Si mouse 

Doppio colpo: Sx mouse, Sx mouse 

Triplo colpo: Sx mouse, Sx mouse, Sx mouse 

Colpo furioso: Sx mouse, Sx mouse, Sx mouse, Sx mouse 

Furia di Astia: (con nemico a terra) Sx mouse 

Attacco con spada a destra: Sx mouse 


Mano sinistra 
Afferra: E 

Scudo umano: tenere premuto E 

Afferra e pesta: E, C 

Afferra e taglia: E, Sx mouse 

Afferra e lancia: E, E 

Strangolamento E, C a ripetizione 

Ruba arma e uccidi E, C (contro un nemico debole) 

Acrobazie 

Rimbalza sul nemico: (puntando verso il nemico) Barra 
spaz., Barra spaz. 

Colpo in aria: (puntando verso il nemico) Barra spaz., Sx 
mouse 

Colpo in atterraggio: (puntando verso il nemico) Barra 
spaz., Sx mouse, Sx mouse 

Attacco con calci in aria: (puntando verso il nemico) Bar¬ 
ra spaz., E 

Scalciata in atterraggio: (puntando verso il nemico) Bar¬ 
ra spaz., E, E 

Colpo in aria all'indietro: (puntando verso il nemico) Bar¬ 
ra spaz., C 

Ruba arma in atterraggio: (puntando verso il nemico) Bar¬ 
ra spaz., C, C 
Altro 

Blocca: tenere premuto R 
Contrattacco: tenere premuti R e Sx mouse 
Contrattacco con calcio: tenere premuti R e E 
Prendere arma: tenere premuti R e C 

TECNICHE CON DOPPIA ARMA 
Mano destra 

Rancore di Orante: Sx mouse, E 

Ira di Zoroastro: Sx mouse, E, E 

Collera di Ptolemaio: Sx mouse, Sx mouse, E 

Furia di Cyrus: Sx mouse, Sx mouse, E, E 

Rabbia di Dario: Sx mouse, Sx mouse, E, E, E 

Rivincita di Azad: Sx mouse. Sx mouse, E, Sx mouse, Sx 

mouse 

Furiosa rivincita di Azad: Sx mouse, Sx mouse. E, E, Sx 
mouse, Sx mouse 

Vendetta di Ahriman: Sx mouse, Sx mouse, Sx mouse, E 
Vendetta di Mithra: Sx mouse. Sx mouse, Sx mouse, E, E 
Mano sinistra 
Brezza d'angoscia: E 
Esplosione di tristezza: E, E 


Folata di miseria: E, E, E 

Vortice di dolore: E, Sx mouse 

Gorgo d'oblio: E, Sx mouse, Sx mouse 

Gorgo furioso d’oblio: E, Sx mouse, Sx mouse, Sx mouse 

Tornado di peste: E, Sx mouse, Sx mouse, E 

Ciclone di tormento: E, Sx mouse, Sx mouse, E, E 

Tempesta di rimorsi: E, E, Sx mouse 

Tempesta di agonia: E, E, Sx mouse, Sx mouse 

Tempesta furiosa di agonia: E, E, Sx mouse, Sx mouse, 

Sx mouse 

Uragano di penitenza: E, E, Sx mouse, Sx mouse, E 
Tifone di tormento: E, E, Sx mouse, Sx mouse, E. E 
Acrobazie 

Lanciare arma in aria: (puntando vero il nemico) E, C 
Altro 

Lanciare arma: C 

Lancia arma in carica: tenere premuto C 

TECNICHE DI MOVIMENTO 
Saltare: Barra spaz. 

Colpo con salto: Barra spaz., Sx mouse 
Calcio con salto: Barra spaz., Y 
Rotolare: pulsante direzionale e Barra spaz. 

Rotolare e attaccare infilzando: pulsante direzionale e 

Barra spaz., Sx mouse 

Rotolare e fuggire: (da terra) Barra spaz. 

Attaccare rialzandosi: (da terra) Sx mouse 
Giravolta rialzandosi: (da terra) E 
Attaccare lanciandosi dal muro: (correndo verticalmen¬ 
te) Sx mouse 

Scalciata su muro: (correndo verticalmente) E 
Tuffo dell’angelo: (correndo verticalmente) Sx mouse 
Tuffo dell'angelo finale: (correndo verticalmente) Sx mou¬ 
se, Sx mouse 

Attacco turbine di lame: (correndo verticalmente) E 
Trita-colonna: (rivolti verso una colonna) Sx mouse 
Scalciata su colonna: (rivolti verso una colonna) E 

POTERI DEL TEMPO 
Ricorda: (tenere premuto) R 
Occhio della tempesta: R 

Respiro del destino: (tenere premuto) R mentre si blocca 
Vento del destino: (tenere premuto) R mentre si blocca 
Ciclone del destino: (tenere premuto) R mentre si blocca 
Devastazioni del tempo: R mentre si blocca 
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PROFILO PERSONALE 



■N. 


NOME: 

Lara Croft 

PRIMA APPARIZIONE: 

1996 

PROTAGONISTA DI: 

Tomb Raider C96) 

Tomb Raider II ("97) 

Tomb Raider III: 

Adventures of Lara Croft C98) 

Tomb Raider: The Last Revelation C99) 
Tomb Raider: Chronicles ( 00) 

Tomb Raider: 

The Angel of Darkness 103) 

Tomb Raider: Legend ( 06) 

Tomb Raider: Anntversary C07) 
ACERRIMI NEMICI: 

Jacqueline Natia. Werner Von Cro». 
Amanda Evert 
SEGNI PARTICOLARI: 

Doppie pistole, lunga treccia, 
misure abbondanti 
CI PIACE PERCHÉ: 

É la figura videoludica più nota 
e riuscita della stona 
NON CI PIACE PERCHÉ: 

La sua sovraesposizione può averla 
danneggiata 




C’era un tempo in cui la massima icona videoludica era un baffuto idraulico 
sovrappeso. Poi arrivò miss Croft e quell’epoca terminò brutalmente. 


a cura di Cristiano "Gnupick" Caliendo 

ulla giovane avventuriera Lara 
Croft s'è detto e fatto pratica- 
mente di tutto. Dall'esordio 
quasi in sordina con il primo stori¬ 
co Tomb Raider, al boom di vendite, 
alla prima copertina conquistata su 
The Face, alla promozione a ma¬ 
scotte degli U2, alla produzione di 
gadget, action figure, fumetti, corto¬ 
metraggi animati, film per il cinema: 
per Lara, il passaggio da eroina dei 
videogiochi a star mediatica è stato 
breve, ma destabilizzante e rivolu¬ 
zionario. La protagonista della serie 
inaugurata dalla Core Design, in¬ 
fatti, non ha solo il merito di aver 
fatto conoscere un mondo - quello 
videoludico - che la stragrande del¬ 
le persone non abituata ai “giochinì 
elettronici” ignorava bellamente (al¬ 
tri tempi: non c'era Panariello con 
la sua Nintendo Wiil), ma soprat¬ 
tutto porta sulle spalle l'onere della 
trasformazione di quel mondo: in 
un ambiente prettamente maschi¬ 
le, un personaggio femminile sexy 


ma determinato aveva il sapore della 
novità, di un qualcosa mai visto pri¬ 
ma. Animata trame per frame, con 
quel profilo così “geometrico" e solo 
lontanamente umano, Lara saltava 
fra un tempio e l’altro alla ricerca di 
manufatti nascosti ed evitando peri¬ 
colose trappole, in una via di mezzo 
fra Indiana Jones e Prince of Persia. 
Eppure, cosi come gran parte delle 
intuizioni più felici, anche Lara è na¬ 
ta quasi per caso. Per Tomb Raider, 
la Core era alla ricerca di un modello 
Indy style, una sorta di “archeologo 
dell’avventura”, forse banale ma cer¬ 
tamente rassicurante. Fu il designer 
Toby Gard ad avanzare l'idea di un 
personaggio che non solo riuscisse a 
compiere evoluzioni sbalorditive con 
la felina agilità tipicamente femmi¬ 
nile, ma che fosse anche bello da 
vedere. In seguito a un indovina¬ 
tissimo lavoro di character design 
(misure “generose", treccia lunghis¬ 
sima, top aderente, occhiali da sole, 
doppie pistole infilate in fondine le¬ 
gate alle cosce, moto d’ordinanza) 


nacque una star inizialmente sotto- 
valutata dagli stessi autori, ma che 
da lì a poco sarebbe divenuta la gal¬ 
lina dalle uova d’oro della Eidos 
(publisher della saga), e avanguar¬ 
dia ufficiale di una lunga serie di 
iniziative - pubblicitarie e non. Uno 


TALENTI VOCALI 

Nel corso degli ami. il viso e il fisico della 
prestante Lara si sono arrotondati, as¬ 
sumendo contorni via via più “umani" e 
- perché no - seducenti. Le trasforma¬ 
zioni grafiche sono state accompagnate 
anche da variazioni nelTapparato audio: 
diverse sono infatti le attrici che hanno 
prestato la propria voce alla bella avventu¬ 
riera. I primi vaghi erano di Shelley Blond, 
nell'originale Tomb Raider: dopo aver 
cambiato voce un paio di volte, durante 
l'odierna “Era Crystal Dynamics" la scelta 
è ricaduta su Keeley Hawes, attrice ingle¬ 
se piuttosto famosa sul suolo britannico. 
Per una volta, noi italiani abbiamo dimo¬ 
strato più stabilità: da Tomb Raider II in 
poi (il primo a essere tradotto nella nostra 
linguai, la voce italiana di Lara è sempre 
stata quella - severa ma torse troppo ma¬ 
tura - della brava Elda Olivieri. 
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Lady Croft ha calcata per ben due 
volte gli schermi cinematografici, 
interpretata in entrambi i casi dal¬ 
la notissima Angelina Jolie. l'attrice 
americana offre una discreta pre¬ 
stazione nei (pochi) panni di Lara, 
ma le pellicole (dirette da due regi¬ 
sti di filmetti d'azione ampiamente 
dimenticabili) non decollano mai e 
qualitativamente si assestano su li¬ 
velli mediocri. La stessa Lara non 
fa molto per risultare simpatica al 
pubblico, proponendo stereotipi a 
valanga all'Interno di sequenze per 
lo più pacchiane, e la piacevole at¬ 
mosfera da B-movie d'avventura (un 
genere di cinema sempre più raro) 
non riesce a salvare la situazione. 
Si vocifera da tempo un terzo film... 
La domanda è: ne abbiamo davve¬ 
ro bisogno? 


BAD LARA 


Attraverso il materiale diffuso dalla Ei¬ 
dos sull’attesissimo nuovo capitolo 
Tomb Raider: Underworld (di uscita im¬ 
minente). si può intuire una qualche 
modifica al personaggio di Lara, che 
questa volta si presenta più aggressivo 
e impetuoso. Probabilmente in seguito 
a qualche metamorfosi causata dalla 
sua ricerca del mitico martello di Thor. 
la bella Lara appare piuttosto brutale, 
arrivando perfino a far saltare in aria la 
Croft Manor o a puntare le armi contro i 
suoi amici. Che sia giunta la sua cadu¬ 
ta verso il “lato oscuro'? 


CAPRICCI DI UNA DIVA 


Cosi come tutte le superstar. anche Lara 

Croft è spesso al centro di chiacchiere. È ” 

piesunti scandali, e dicerie Per esem- ■ ’wl 

pio. la famigerata patch Nude Raider. ■ /; f *3 |L9tw&1 

inaugurata col primo Tomb Raider. per- f Pf* ' SI M t il 

metteva di vedere Lara in versione l'*£&ÌÈKKlfr' - ■ f M 

"nature" (ovvero, le sue forme spi- 1. • t - I 

golose) ed ebbe una gran diffusione. V I 

benché fosse stala proibita da Coie I 

e Eidos. Fra le varie critiche al gioco I I 

originale, inoltre, una delle più biz- M 

zarre proveniva dagli animalisti, che f 

accusavano miss Croft di far strage di 

poveri lupacchiotti indifesi (si fa per dire). Tralasciando una lunga se¬ 
rie di gossip (come la voce secondo cui Lara si fosse sottoposta a un intervento 
del seno subito prima di Tomb Raider: Legend). troviamo un side effect quantome¬ 
no divertente: la parodia della nostra Sabrina Impacciatore a Super Ciro (Italia 1), 
sempre in combutta col giocatore dal “dito a banana". 
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VOLTI DA STAR 

La Eidos ha sempre puntato mol¬ 
to sul battage pubblicitario della 
serie, basandolo quasi unicamen¬ 
te sulla figura di Lara. Sono infatti 
molte le modelle che si sono avvi¬ 
cendate nel ruolo dell’awenturiera 
(l’ultima è la notevole Alison Car¬ 
roll). ma a noi piace ricordare Rhona 
Mitra, attrice in carriera che sembrò 
voler catturare le attenzioni più sul 
suo nome che su quello di Lara. Do¬ 
po aver vestito i suoi panni per circa 
un anno (l'epoca di Tomb Raider II), 
Rhona ha appunto dimostrato di aver 
perfettamente compreso il mondo 
hollywoodiano, riuscendo a raggiun¬ 
gere l’ambito successo nel modo più 
veloce: è infatti comparsa come per¬ 
sonaggio secondario in diversi film 
più o meno noti, in cui si ritrova pun¬ 
tualmente in situazioni sexy/erotiche 
con l'attore famoso di turno (che sia 
Kevin Bacon, Jim Carrey. Julian Mc- 
Mahon o Kevin Spacey). Cosi si fa! 


LARA NELLA RETE 

Se volete sapere di più sul mon¬ 
do di Lara, vi proponiamo un paio di 
siti italiani: httpy/tombraider.vide- 
ogame.it , ricco di informazioni sul 
“fenomeno Lara” e con un occhio 
particolare alla sua escalation, e ht- 
tp^/www. Iaracroftrevolution.com , 
sempre aggiornato e pieno zeppo di 
sottosezioni. Naturalmente, http Jl 
www.tombraiderchronicles.com resta 
il sito straniero più completo. 


La magione dei Croft 
è una vera e propria 
palestra per Lara, e vie¬ 
ne riproposta in motti 
episodi della serie. 


dei segreti del suo successo? La leg¬ 
genda narra che il suo prosperoso 
“davanti" (una vera sfida alle leg¬ 
gi della fisica) fosse originariamente 
frutto di uno scherzo di un grafico, 
che per gioco aumentò il volume del 
seno del 150%: il risultato piacque 
immediatamente a tutti (con buona 
pace del realismo), tanto che venne¬ 
ro poi mantenute quelle proporzioni. 
Timidi cenni biografici apparivano 
sul manuale del primo Tomb Raider, 
che disegnavano Lara come l'ulti¬ 
ma di una stirpe nobile inglese - i 
Croft - capace di poter finanziare au¬ 
tonomamente le proprie spedizioni 
archeologiche in cerca di preziose 
reliquie. Tendenza molto (troppo?) 
british, cinismo a pioggia, e un gene¬ 
rale atteggiamento da superdonna: 
è questa la Lara dei primi tre episo¬ 
di, una protagonista one-liner molto 
più curata nel look da copertina (da 
sfoggiare alla fiere e nelle riviste) che 
nella personalità. Al culmine della 
sua popolarità e in seguito alla sua 


“nuova gestione” regala nuovo lustro 
aH’awenturiera (illuminata nuova¬ 
mente da papà Tony Gard, in veste 
di consulente). Lara è ora una donna 
visibilmente provata dalla perdita di 
entrambi i genitori, un personaggio 
dal sangue più caldo, più interessan¬ 
te e umano (si pensi ai cedimenti 
emotivi in Anniversary, o al rabbioso 
confronto con Amanda nel finale di 
Legend). Lasciatosi alle spalle i trat¬ 
ti stereotipati della sua personalità, 
l’attuale miss Croft svela almeno un 
po’ d'arrosto dietro il fumo, e dimo¬ 
stra di volersi a tutti i costi meritare 
l'importante ma "pesante" nome che 
porta. Poiché, in fondo, è giusto te¬ 
ner sempre presente la vera natura 
di Lara: quella di essere parte di 
un videogioco. 


coronazione come feticcio erotico 
neH’immaginario nerd (e non solo), 
l'awenturiera ostentava più attenzio¬ 
ne all’immagine che alla simpatia, 
rinchiusa com’era in giochi troppo si¬ 
mili fra loro, caratterizzati da design 
tortuosi, ambientazioni altalenan¬ 
ti e introspezioni psicologiche pari 
a zero. Bisogna aspettare il quar¬ 
to capitolo, The Last Revelation, per 
riscontrare qualche ap¬ 
profondimento sul suo 
passato: qui, viene in¬ 
trodotta la figura del suo 
mentore e futu¬ 
ro rivale Werner 
Von Croy, che al ter¬ 
mine del gioco la 
vedrà “morire" sotto i 
suoi occhi. Martoriata 
da una generale carenza 
di consensi (dovuti anche 
all’eccessiva sovraesposi¬ 
zione: siamo nel periodo 
del primo film cinemato¬ 
grafico), la povera Lara 
appare un bel po’ appan¬ 
nata, e tenta una prima 
resurrezione con il con¬ 
troverso The Angel of 
Darkness, mostrando un 
look dark/gothic mol¬ 
to riuscito all’interno di 
una trama finalmen¬ 
te più intrigante, con 
gameplay rinnovato e 
scenari atipici: pur¬ 


troppo, però, il lato psicologico viene 
ancora una volta messo da parte, 
risultando qualcosa di poco tratteg¬ 
giato che odora di dejavu. Il gioco, 
potenzialmente interessante, è de¬ 
vastato dai bug e si rivela un flop (il 
secondo film non va molto meglio), 
provocando il licenziamento del¬ 
la Core e gettando l’inglesina nel 
periodo - ironicamente - più 
‘oscuro". La vera rinascita av¬ 
viene, un po' a sorpresa, con il 
Legend dei "nuovi” Crystal Di- 
namics. che eseguono una sorta 
parziale reboot della vita del¬ 
la protagonista, infilandola nel 
ontempo in situazioni più clas- 
iche che strizzano l’occhio al 
originale. La cosa, in prin¬ 
cipio, sembra non piacere ai 
puristi, ma ben presto ap¬ 
pare evidente come il lavoro 
dei nuovi autori sia in re¬ 
altà molto rispettoso del 
passato, ripescando gran 
dell’iconografia e vari 
frammenti di continui- 
(l'operazione è molto 
nel successivo 
emake del primo epi- 
io, Anniversary): più 
importante ancora, la 


I QUESTO IL SEGRETO: SCAVARE NEL PASSATO. 
PER COMPRENDERLO... 
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PROFILO PERSONALE 



Le atmosfere delle Mille e Una Notte in una figura dai mille volti. 


NOME: 

Principe di Persia 

PRIMA APPARIZIONE: 

1989 

PROTAGONISTA DI: 

Prmce ol Persia C89) 

Prmce ol Persia 2: 

The Shadow and thè Piarne C93) 

Prince of Persia 3D C99) 

Prmce of Persia: 

Le Sabbie del Tempo C03) 

Prmce ol Persia: Spirito Guerriero C04) 
Prmce ol Persia: I Due Troni ('05) 
ACERRIMI NEMICI: 

Il Visir 

SEGNI PARTICOLARI: 

Ha molti volti diversi, ma incarna sem¬ 
pre il bene che lotta contro il male 

CI PIACE PERCHÉ: 

Dalle sue origini si muove fluido come 
un ginnasta olimpico 
NON CI PIACE PERCHÉ: 

Trova sempre il modo di cacciarsi nei 
guai 



a cura di Marco Accordi Rickards 

uando il Principe di Persia 
ha fatto la sua prima appari¬ 
zione sullo schermo di un PC 
era il 1989. Quasi vent’anni fa, ep¬ 
pure quella figuretta di pochi pixel 
che si muoveva correndo e saltan¬ 
do lungo le stanze di un palazzo 
orientale, schivando trappole e lot¬ 
tando per salvare la sua principessa, 
lasciava a bocca aperta per i suoi 
movimenti: non se n'erano mai vi¬ 
sti di cosi naturali e fluidi in un 
personaggio dei videogiochi. Mol¬ 
to semplice la trama, ma evocativa: 
il malvagio Visir Jaffar ha rinchiu¬ 
so nel suo palazzo la principessa 
amata dal protagonista, mettendola 
davanti a una scelta terribile, spo¬ 
sarlo o morire entro un'ora. Ed entro 
un’ora di tempo reale il giocatore do¬ 
veva finire tutti i livelli del gioco. Ma 
chi è il Principe? Per molto tempo, 



QUASI VENT ANNI FA. QUELLA FIGURETTA 
DI POCHI PIXEL LASCIAVA A BOCCA APERTA 
PER I SUOI MOVIMENTI 


questa domanda è rimasta vaga e ir¬ 
risolta. Quel personaggio incarnava 
un ideale di eroe tipico delle fia¬ 
be orientali, avventuroso e sempre 
pronto a nuove sfide, un po' Aladi¬ 
no e un po’ Sinbad... Per sapere di 
più di lui abbiamo dovuto attende¬ 
re il 2003, con il nuovo Le Sabbie 
del Tempo, che ha riportato alla glo¬ 
ria la vicenda del Principe di Persia. 
Qui il Principe viene ingannato da 
un malvagio Visir e apre la clessi¬ 
dra contenente le Sabbie del Tempo, 
scatenando la distruzione nel mon¬ 
do. Sarà lui, armato di un magico 
pugnale che gli consente di doma¬ 
re i poteri delle malefiche sabbie, a 
dover riportare le cose al loro stato 
naturale, salvando anche in questo 
caso una principessa in pericolo e 
sconfiggendo la sua nemesi storica. 
Nel successivo capitolo "moderno" 
della sua vicenda, Spirito Guerrie¬ 
ro. il Principe dovrà affrontare la sua 
parte oscura e malvagia, dopo aver 
indossato la Maschera dello Spettro. 
Infine ne I Due Troni, la storia torna 
a toni più solari, ma con le imman¬ 


cabili icone della serie, prima fra 
tutte il salvataggio deH’amata. Con 
questo gioco si conclude la trilogia 
delle Sabbie del Tempo, ma il Prin¬ 
cipe non ha intenzione di appendere 
la sciabola al chiodo: il quarto capi¬ 
tolo è in arrivo e Hollywood sta per 
sfornare un kolossal su di lui! 


SIMBOLI ETERNI 1 

Il Principe è un personaggio archetipi- 
co, al punto da non aver mai avuto un 
nome, e da essersi incarnato in figure 
molto diverse tra loro, nella sua sto¬ 
ria. Si tratta di una sorta di simbolo del 
guerriero delle leggende orientali che 
lotta per far trionfare il bene contro il 
male, solitamente rappresentato da un 
malvagio Visir. Altri simboli ricorrenti 
nella saga sono la principessa da sal¬ 
vare e la clessidra, simbolo del tempo, 
elemento importantissimo in ogni av¬ 
ventura del Principe sin dalle origini, 
quando in una sola ora (di tempo rea¬ 
le). che si vedeva scorrere appunto in 
una clessidra, l'eroe doveva salvare, 
guarda caso, l'amata principessa. La 
clessidra torna come contenitore magi¬ 
co delle Sabbie del Tempo nei sequel 
moderni della saga. 
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IL PRINCIPE SUL GRANDE SCHERMO 


Sarà la Disney a portare sul grande schermo la storia del Principe di Persia, con 
l'aiuto del produttore Jerry Bruckheimer (vi dice niente I Pirati dei Caraibi?). Si 
tratterà di un adattamento di Prince of Persia: Le Sabbie del Tempo e il Principe 
sarà interpretato dal famoso attore iake Gyllenhaal (Brokeback Mountain). Il film 
uscirà nel 2010. a quanto pare, e ci si aspetta un colossal di tutto rispetto, men¬ 
tre. dalla parte dei videogiochi. Ubisoft ha scelto di rinnovare il Principe e dargli 
un nuovo volto e una nuova storia, che riprende gli antichi miti persiani e le divi¬ 
nità ad essi collegate. Prince of Persia: Prodigy uscirà entro la fine del 2008. 








IL PRINCIPE DEL FLOP 

Dopo il primo, fenomenale Prince of Persia del 1989. due successivi giochi cer¬ 
carono di bissare il successo deH'originale. Ma. purtroppo per il Principe, non 
andò così. Si trattava di Prince of Persia 2: The Shadow and thè Flame. del 1993. 
e di Prince of Persia 30. ancora meno fortunato sequel del 1999. Sembrava che 
la fortuna dell'awenturiero persiano fosse finita, ma le Sabbie del Tempo hanno 
compiuto un piccolo miracolo, riportando alla ribalta i fasti di un personaggio che 
pareva destinato a dover svanire nel nulla. 
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PROOFIIO PERSONALE 




All'epoca delle Crociate, i corretti 
pieni di paglia erano i migliori amici 
dell'uomo: non solo attutivano un 
volo di trenta metri, ma offrivano 
anche un rifugio sicuro dagli occhi 
indiscreti delle guardie 


Dal profondo di un medioevo mistico e crudele, arriva un eroe algido e sfuggente. 
- - -N _ 


NOME: 

Altair 

PRIMA APPARIZIONE: 

2008 

PROTAGONISTA DI: 

Assassini Crecd (08) 

ACERRIMI NEMICI: 

I signori di Gerusalemme 

SEGNI PARTICOLARI: 

Un coltello impiantato nella mano 

CI PIACE PERCHÉ: 

Ha un look vincente e uccide silezio- 
samente. 

NON CI PIACE PERCHÉ: 

Non ha mantenuto tutte le promesse 
che ci aveva fatto. 


LA SUA ARMA 
PREFERITA. LA SUA 
FIRMA. È UN PUGNALE 
RETRATTILE CELATO 
NELLA MANICA 
SINISTRA 


a cura di Lorenzo Fantoni 

S ilenzioso, acrobatico e de¬ 
voto alla causa. Il suo nome 
nella nostra lingua signi¬ 
fica "Uccello da preda" e la sua 
bianca tunica con cappuccio 
lo fa sembrare un'aquila quan¬ 
do spicca un balzo dalla torre più 
alta della città per piombare sul¬ 
la vittima designata. Lui è Altair 
Ibn-La'Ahad, protagonista di As¬ 
sassini Creed, nonché fulgido 
esempio della figura dell'assas¬ 
sino medioevale. Un individuo 
in grado di colpirti mentre stai 
dormendo il sonno del giusto, at¬ 
torniato dalle tue guardie e ignaro 
del destino cui stai andando in¬ 
contro. Benché maestro nell’arte 
dell’omicidio a breve distanza e 
membro rispettato della setta de¬ 
gli Hashshashin, Altair deve fare i 
conti con il proprio carattere im¬ 
petuoso, un difetto che lo porterà 
a commettere errori e che riusci¬ 
rà a limare soltanto omicidio dopo 
omicidio, riguadagnando l’ono¬ 
re perduto dopo l’ennesimo gesto 


avventato. Come dice il suo co¬ 
gnome - Ibn La’Ahad significa 
“figlio di nessuno” - non mol¬ 
to è dato di sapere sulla storia di 
quest’uomo. Figlio di un uomo 
musulmano e di una donna cri¬ 
stiana, vive ai tempi delle crociate 
e la sua missione è uccidere no¬ 
ve uomini. Anni di addestramento 
hanno reso Altair molto esperto 
in varie discipline: dal combat¬ 
timento a mani nude, passando 
per quello con la spada, sia lun¬ 
ga che corta, per finire con l’uso 
dei coltelli da lancio. Ma la sua 
arma preferita, la sua firma, è un 
pugnale retrattile celato nella ma¬ 
nica sinistra. Cosi come impone 
il rituale di iniziazione della set¬ 
ta, dove una volta c’era il dito 
anulare, ora, con un gesto imper¬ 
cettibile. compare uno stiletto 
affilato. Tutto sommato un piccolo 
prezzo da pagare, se la contropar¬ 
tita è un'agilità senza pari, priva 
degli impedimenti dovuti all’im¬ 
pugnatura del pugnale. Non si 
sa se la vita dell’assassino lasci 


molto tempo da dedicare a fri¬ 
volezze o al gentil sesso, ma di 
sicuro Altair ha avuto una discen¬ 
denza, tanto che nel 2012 le sue 
memorie si trovano ancora im¬ 
presse nella mente del pronipote, 
Desmond Miles. Il giovane, infat¬ 
ti, dovrà suo malgrado rivivere le 
esperienze vissute dal proprio avo 
per colpa della Abstergo Industri¬ 
es. E se buon sangue non mente, 
le doti di Altair non tarderanno ad 
emergere anche nell'ingenuo De¬ 
smond, con la prosecuzione di 
quella che è stata annunciata co¬ 
me una serie. 


VISTA DI FALCO 

Una delle caratteristiche di Altair è la 
cosiddetta "Eagle Vision” un’abilità spe¬ 
ciale che gli permette di isolare nella 
folla gli elementi importanti al raggiungi¬ 
mento dei suoi scopi. Una volta attivata, 
egli è in grado di percepire l'aura delle 
persone intorno a lui e loro intenzioni: le 
guardie appaiono in rosso, gli alleati in 
blu, i cittadini con informazioni importanti 
in bianco ed i bersagli in giallo. 
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DISCENDENZE PERSIANE 


Assassini Creed fu annunciato come l'erede spirituale di Prince of Persia, in 
special modo dell'episodio Le Sabbie del Tempo. In effetti, i due progetti hanno 
diversi punti in comune: la stessa casa di sviluppo (Ubisoft). parte del team (com¬ 
preso il direttore creativo Patrice Désilets e gli stuntman autori delle evoluzioni 
degli eroi), e l'incredibile agilità dei protagonisti (entrambi di origine mediorien¬ 
tale). La più grande differenza fra Altair e il Principe è sottile ma fondamentale: 
quest'ultimo preferisce un approccio a viso aperto, piuttosto che la letalità stealth 
del nostro Assassino. 
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Explore 


IL PRONIPOTE 


Il vero protagonista di Assassm s Creed 
è Desmond Miles, pronipote di Altair che 
s'incontra in un laboratorio all'inizio del 
gioco. Lo troviamo tenuto prigioniero dal¬ 
la Abstergo Industries e non sappiamo 
come sia stato rapito. Molto probabil¬ 
mente anche Oesmond è un assassino o 
ha studiato per diventarlo, anche se non 
con i risultati che i suoi mentori sperava¬ 
no. Stando a quanto afferma, da piccolo 
è cresciuto in una piccola fattoria da cui 
è fuggito per vedere il resto del mondo, 
ma non ci è dato sapere quando. L'uni¬ 
ca informazione sicura è che al momento 
della cattura lavorava come barista. Gra¬ 
zie a un non meglio specificato sistema 
di luci, viene "obbligato" a tornare indie¬ 
tro nel passato e a rivivere le incredibili 
avventure del leggandano zio. Altair. 


















PROFILO PERSONALE 




NOME: 

Kain 

PRIMA APPARIZIONE: 

1997 

PROTAGONISTA DI: 

Blood Omen: Legacy of Kain C97) 

Blood Omen 2 C02) 

Legacy of Kain: Oefiance ( 03) 

ACERRIMI NEMICI: 

Il Cerchio dei Nove, i Sarafan, gli Hyl- 
den, Raziel 

SEGNI PARTICOLARI: 

É un vampiro 

CI PIACE PERCHÉ: 

É una creatura oscura che non si ferma 
davanti a nulla. 

NON CI PIACE PERCHÉ: 

Non ha troppa libertà nella sua storia. 



Ecco cosa succede quando la salvezza del mondo è affidata a un vampiro! 


a cura di Marco Accordi Rickards 

n vita, Kain era un mode¬ 
sto nobile di Coorhagen, città 
della terra di Nosgoth; ma do¬ 
po il suo omicidio ad opera di 
un gruppo di briganti all’uscita 
da una taverna, gli viene offerta 
una seconda possibilità: uno dei 
guardiani del Cerchio dei No¬ 
ve, Mortanius, il guardiano del 
Pilastro della Morte, gli offre di 
tornare in vita come vampiro per 
vendicarsi. Kain accetta e si ri¬ 
trova invischiato in una trama 
molto più complessa: dovrà in¬ 
fatti uccidere i nove guardiani 
del Cerchio, ormai tramutati in 
esseri corrotti, per farli rinasce¬ 
re puri e ristabilire l'Equilibrio. 
Questo lo porterà a viaggiare per 
tutta la terra di Nosgoth, nel¬ 
lo spazio ma anche nel tempo, 
tornando indietro per cambia¬ 
re la storia. La prima avventura 
di Kain si conclude con una 
scelta: sacrificarsi per purifica¬ 
re l'ultimo pilastro o corrompere 
il Cerchio e conquistare Nosgoth 


e riportare alla gloria la stirpe 
dei vampiri, di cui lui è rima¬ 
sto unico esponente. Indovinate? 
Ovviamente, Kain lascia cor¬ 
rompere l'Equilibrio e parte alla 
conquista di Nosgoth. Sconfit¬ 
to dagli eserciti umani, salvato 
per il rotto della cuffia, si ri¬ 
sveglia in un mondo del tutto 
cambiato e dominato dai Sara¬ 
fan, sacerdoti guerrieri acerrimi 
nemici dei vampiri, e dagli Hyl- 
den, una razza aliena depositaria 
di potenti tecnologie. A questo 


punto, la riconquista è obbliga¬ 
toria: l'ultimo dei vampiri riesce 
a riprendersi la sua spada persa 
nel precedente scontro con gli 
uomini, la Mietitrice d’Anime, e 
infine ad attuare la conquista di 
Nosgoth. A questo punto, ren¬ 
derà vampiri i più forti tra i suoi 
avversari sconfitti. Tra costo¬ 
ro c'è Raziel: sua creatura, suo 
luogotenente e suo più grande 
problema, visto che gli si ribelle¬ 
rà e cercherà sino alla fine della 
saga lo scontro con lui. 


UCCISO DA UN GRUPPO DI BRIGANTI, 
KAIN TORNA IN VITA COME VAMPIRO, 
PRONTO A VENDICARSI 


CINQUE STORIE DI VAMPIRI 

La saga di Blood Omen si compone di cinque capitoli, di cui Kain è protagonista dei 
primi due. Legacy of Kain e Blood Omen 2. antagonista non giocante in Soul Reaver e 
Soul Reaver 2, dominati dalla figura del vampiro-spettro Raziel. per tornare infine per¬ 
sonaggio di primo piano nell'ultimo gioco della serie, Legacy of Kain: Defiance. in cui 
il giocatore interpreta alternativamente lui e Raziel. 
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Raziel dovrà sconfiggere 
i suoi fratelli vampiri, che 
un tempo erano umani, e 
Saf orane come lui. 




Luogotenente e peggior nemesi del vampiro Kain, spettro vendicativo dalle ali spezzate... 


a cura di Marco Accordi Rickards 

ato come umano nella terra 
di Nosgoth. Raziel era un Sa- 
rafan, un sacerdote guerriero 
cacciatore di vampiri. Ma quando il 
vampiro Kain aveva conquistato l’in¬ 
tera Nosgoth, mettendo in ginocchio 
gli uomini e decimandoli brutalmen¬ 
te, aveva scelto i più forti tra i suoi 
nemici sconfitti, rendendoli vampi¬ 
ri come lui. Per questo. Raziel, rinato 
come vampiro e senza alcuna memo¬ 
ria della sua vita precedente, diventa 


il primo dei luogotenenti di Kain, suo 
più potente aiutante. Ma il suo mo¬ 
mento di grazia non è destinato a 
durare per sempre: per primo tra tut¬ 
ti i vampiri, Raziel riesce a dominare 
un potere superiore e a foggiare dal 
suo corpo un paio di grandi ali de¬ 
moniache. In questo modo, però, 
contravviene alla regola gerarchi¬ 
ca posta da Kain, secondo la quale 
quest’ultimo doveva essere il primo a 
rendere il suo corpo più potente. Per 
il suo atto di orgoglio e per aver su¬ 


perato perfino il suo maestro, Raziel 
viene punito: le sue ali vengono strap¬ 
pate e lui viene precipitato nel Lago 
dei Morti, dove inizia a consumarsi 
lentamente. Sarà l'Anziano, un'anti¬ 
ca divinità, a salvarlo prima che per 
lui sia finita. Ma a questo punto, Ra¬ 
ziel non è più un vampiro, bensì uno 
spettro: non si nutre più di sangue, 
ma delle anime dei morti. Inutile dire 
che, saputo anche del ruolo di Kain 
nella corruzione di Nosgoth, a Raziel 
non resti che la via della vendetta, 
armato della Soul Reaver, spada mi¬ 
stica legata alla sua stessa anima. 
Inoltre, il nostro scopre ben presto 
che, nei secoli da lui trascorsi nel La¬ 
go dei Morti, Nosgoth è diventata 
una landa massacrata e allo sbando, 
e i vampiri sono degenerati a orribi¬ 
li mostri. Una volta conosciute anche 
le sue origini, Raziel affronta gli altri 
luogotenenti di Kain, suoi fratelli, e 
lo stesso Kain fino al compimento del 
suo destino: diventare l’arma più po¬ 
tente di Kain, fondendo il suo spirito 
alla Mietitrice d’Anime, per la futura 
salvezza di Nosgoth. 


UNA SPADA CHIAMATA SOUL REAVER 

Nel suo primo scontro con Kain, Raziel viene colpito dalla sua leggendaria spada, 
la Mietitrice d'Anime. Tuttavia, invece di trapassarlo, l'arma si spezza in due par¬ 
ti. Quando Raziel torna nel Regno Spettrale, vedendo la forma eterea della lama, 
cerca di afferrarla e la lega cosi perennemente al proprio spirito. Questa è la Soul 
Reaver, la spada di Raziel: potrà sempre usarla quando sarà nel Regno Spettrale, 
mentre nel mondo Materiale la si vedrà apparire solo quando lo spettro divoratore 
d’anime è al massimo della sua forza. 


RAZIEL VIENE PUNITO PER IL SUO ATTO DI 
ORGOGLIO: LE SUE AU VENGONO STRAPPATE E 
VIENE SCAGLIATO NEL LAGO DEI MORTI 





f - - 

NOME: 


Raziel 

Ui 

PRIMA APPARIZIONE: 

—1 

1999 

et 

PROTAGONISTA DI: 

Z 

Legacy of Kain: Soul Reaver C99) 

O 

Legacy of Kain: Soul Reaver 2 COI) 

l A 

Legacy of Kain: Defiance (*03) 

OC 

ACERRIMI NEMICI: 

UJ 

Kain 

0_ 

SEGNI PARTICOLARI: 

o 

È uno spettro che si nutre delle ani¬ 

_J 

me dei nemici 

IL 

CI PIACE PERCHÉ: 

o 

È un eroe tormentato e profondo 

OC 

NON CI PIACE PER CHÉ: 

Ammettiamolo: è brutto come la fame! 

Q. 


v. 
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POOFILO PERSONALE 


■ 



Lo SCUMM è I indimenticabile interfaccia 
utilizzata nei primi due episodi, un perfetto 
bilanciamento tra i vecchi parser testuali e 
l'attuale puntatore contestuale. 

~ r-j 



Nel terzo episodio Cuybrush 
comprende l'amoro verità, quella 
di essere ‘solo un altro buffo per¬ 
sonaggio a cartoni". Beh, del resto 
l'epoca degli sprite di pochi pixel è 
possata da tempo... 


A rubber chicken with a pulley in thè niddle. 


Il 'pollo con la carrucola" è sicuramente uno 
degli oggetti che ha saputo colpire la fantasia 
dei giocatori più di tutti gli altri. 


L’Elvis Presley delle avventure grafiche: non sarà stato il primo 
e nemmeno il migliore in assoluto, ma è l’eroe più amato di sempre. 


ì- 


NOME: 

Guybrush Threepwood 

PRIMA APPARIZIONE: 

1990 

PROTAGONISTA DI: 

The Secret of Monkey Island C90) 
Monkey Island II: 

LeChuck's Revenge C91) 

The Curse of Monkey Island C97) 

Fuga da Monkey Island C00) 

ACERRIMI NEMICI: 

Il pirata (fantasma, zombi, demone) Le 
Chuck 

SEGNI PARTICOLARI: 

Pirata goffo e impacciato 
CI PIACE PERCHÉ: 

Sa cavarsela in ogni situazione 
NON CI PIACE PERCHÉ: 

A volte è un po' troppo sognatore 


) 


“GUARDA LÀ. UNA 
SCIMMIA A TRE 
TESTE!” (GUYRRUSH 
THREEPWOOD. 
“TEMIRILE PIRATA”) 


a cura di Paolo Besser 
e Cristiano Cadendo 

uybrusth Threepwood ha si¬ 
curamente guadagnato il 
titolo di maggiore icona de¬ 
gli adventure. Maldestramente 
imitato in tantissime altre avven¬ 
ture, Guybrush è un personaggio 
molto più profondo di ciò che 
sembra, racchiudendo in sé una 
fortissima carica allegorica. La 
sua prima apparizione a Mèlée 
Island è semplice e diretta: “Vo¬ 
glio diventare un pirata", dice alla 
sentinella. Pur vivendo in un uni¬ 
verso bizzarro e nonostante la sua 
goffaggine, capace di trasforma¬ 
re in momenti comici tutte le sue 
genuine intenzioni, nelle sue pri¬ 
me vicissitudini (The Secret of 
Monkey Island) Guybrush compie 
interamente il proprio “cammi¬ 
no dell’eroe”: ambizione sfrenata 
e desiderio di avventura (diventa¬ 
re un pirata), amore impossibile 
per la bella di turno (il governa¬ 
tore Eiaine Marley, il cui affetto 


verso di lui somiglia più a quello 
di una sorella maggiore, piuttosto 
che a quello di un'amante), sal¬ 
vataggio della donzella (rapita da 
LeChuck). viaggio mistico (Mon¬ 
key Island) e, perfino, discesa 
- letterale - negli inferi (il labirin¬ 
to di carne sotto l'isola). Anche le 
sue avventure sembrano ripercor¬ 
rere allegoricamente un cammino. 
C’è un che di folle e anacronistico, 
palesemente e volutamente in¬ 
fantile nella sua prima avventura, 
e nel secondo capitolo Guybrush 
appende al chiodo le scarpine lu¬ 
stre e la camicetta bianca - che 
tanto lo facevano sembrare fuo¬ 
ri posto - in favore di un look più 
"piratesco". Ma non c’è verso: il 
mondo, dapprima solo parzialmen¬ 
te ostile, è molto più complesso 
di ciò che sembrava, e lo rifiuta 
con violenta e ingiustificata stiz¬ 
za. Guybrush deve muoversi in un 
ambiente decisamente dark, ora 
più simile all’oscuro universo di 
un adolescente. Nella sua terza 


incarnazione The Curse of Mon¬ 
key Island, il nostro eroe subisce 
una sorta di regressione all’infan¬ 
zia, affrontata però con la maturità 
di un giovane che ha impara¬ 
to a conoscere le regole del gioco 
e sa volgerle a suo favore. Infine, 
nell'episodio conclusivo Fuga da 
Monkey Island. il "temibile pirata” 
assiste alla metamorfosi del suo 
ambiente rassicurante, trasformato 
dal nuovo villain Ozzie Mandrill in 
un mondo allo sbando, disgustoso 
e kitsch, globalizzato e nuova¬ 
mente avverso. Nonostante il suo 
sviluppo sia stato tracciato negli 
anni da autori diversi, il suo per¬ 
corso appare unitario e compatto: 
Mr Threepwood dimostra quindi di 
essere ben più di un protagonista 
comico e impacciato, lontano dallo 
stereotipo che può apparire super¬ 
ficialmente. e interpretando, nella 
sua crescita evolutiva, un’inaspet¬ 
tata raffigurazione dei diversi stadi 
della vita. In molti hanno cercato 
di ricrearlo. Nessuno ci è riuscito. 
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IL SUPERCATTIVO 


Il terrificante pirata LeChuck costitu¬ 
isce la perfetta nemesi di Guybmsh 
Threepwood: sicuro di sé. spietato, 
tronfio dell'esperienza di vecchio cor¬ 
saro. esattamente come il protagonista 
subisce pure lui delle trasformazione, 
se non nell'indole, almeno nella natura: 
fantasma nel primo episo- 
dio, zombi nel , 
secondo, addi- ' 
rittura demone 
nel terzo. Le¬ 
Chuck diventa 
sempre più odio¬ 
so e sempre più 
repellente a ogni 
apparizione. 


Parafrasando una nota marca di banana, bini vorrebbero essere Guybrush Th¬ 
reepwood ma nessuno ci riesce. Nel corso degli anni 
nemmeno si contano le avventure che, nella caratte- ^ 
rizzatone del protagonista, hanno tentato di replicare I ' 

quello di Monkey Island. Gilbert Goodmate (Microforum. ■ 

2004) e Jack Keane (Deck 13,2007) sono quelle che ci ■ 
sono andate più vicino, riproponendo mondi e situazioni I 
non tanto diverse da quelle firmate da LucasArts. In nes- I 
sun caso. però, si è mai riusciti a replicare la freschezza I 
e l'originalità di Guybrush Threepwood. un po’ come dire ■ 
che non ci saranno mai altri Beatles o Elvis Presley. I .c. 


NON HANNO IL BOLLINO BLU 




MONKEY ISLAND 5 


L'annuncio di una nuova avventura di 
Guybrush Threepwood è probabilmente 
uno dei più attesi di tutti, ma LucasArts 
non sembra essere particolarmente 
sensibile a questo genere di richieste. 
La storica casa di produzione, infat¬ 
ti, dopo essere uscita alla chetichella 
da questo mercato, ha più volte espres¬ 
so il suo disinteresse a produrre nuove 
avventure grafiche, sebbene negli ul¬ 
timi tempi abbia fatto qualche timida 
apertura: “si parlerà di nuovi adventure 
come minimo nel prossimo decennio". 
E, ne siamo certi, nulla rappresente¬ 
rebbe un ritorno in grande stile più del 
vociferato, ma mai confermato. Mon¬ 
key Island 5! 




















PROFILO PERSONALE 





NOME: 

Larry Laffer 

PRIMA APPARIZIONE: 

1987 

PROTAGONISTA 01: 

teisure Suri Larry - The Land of thè 
Lunge Lizards C87) 

Leisure Suit Larry Goes Lookmg for Love 
(in several wrong places) C88) 

Leisure Suit Larry 3 - Passionate 
Patti in Pursuit of thè Pulsating 
Pectorals 089) 

Leisure Suit Larry 5 - Passionate 
Patti Does a Little Undercover Work 091) 
Leisure Suit Larry 6 - Shape Up or Slip 
Out! 093) 

Leisure Suit Larry 7 - Love for Sail 096) 
ACERRIMI NEMICI: 

Il sex appeal e la sfortuna 
SEGNI PARTICOLARI: 

Bassa statura, calvizie incipiente, 
abbigliamento anni '70 

CI PIACE PERCHÉ: 

É simpaticissimo e ostinato, non si dà 
mai per vinto. 

NON CI PIACE PERCHÉ: 

Le sue avventure in fondo sono 
piuttosto caste. 



Nessun personaggio dei videogiochi incarna meglio di lui la frase “provaci 
un’altra volta”: se ci sono belle donne nei paraggi, Larry ci (riproverà! 


a cura di Paolo Besser 

rendete un grande play¬ 
boy e vestitelo come Tony 
Manero ne "La Febbre del 
Sabato Sera”, ma fatelo balla¬ 
re come un ippopotamo. Dategli i 
connotati di Bill Murray in Ghost- 
busters ma privatelo di qualsiasi 
arma in grado di catturare al¬ 
cunché. Dotatelo di una poetica 
pancetta da bevitore di mezz’età 
e della statura (in centimetri) dei 
nani di Biancaneve. E ora imma¬ 
ginatevi che, con le donne, sia 
fortunato più o meno come Pape¬ 
rino nelle questioni economiche: 
avete appena ottenuto una per¬ 
fetta descrizione di Larry Laffer, 
probabilmente il personaggio più 
ostinato e incapace di perdersi 
d'animo della storia dei videogio¬ 


chi. La storia di Larry comincia a 
Los Wages (parodia di Las Vegas), 
di fronte a un locale chiamato 
Lefty's Bar. Il suo problema, a 38 
anni suonati, è la sua patologica 
verginità, figlia di una vita passa¬ 
ta a casa dei genitori a occuparsi 
unicamente di faccende da nerd. 
Così si ritrova nella grande città 
con soli 24 dollari, la convinzione 
di essere ancora negli anni ‘70 e 
poco altro, nel patetico tentativo 
di trovare una donna che ci stia. 

Il grande successo della serie, e 
quindi del personaggio, è dovuta 
alla maestria con cui l'umorista 
Al Lowe è riuscito a coniugare la 
tematica scottante con un irre¬ 
sistibile umorismo nero, capace 
di pervadere l’intera serie e di 
sdrammatizzare anche le situazio¬ 


ni più piccanti. Larry, infatti, è un 
playboy sfortunato e imbranato 
con le donne, capace di "con¬ 
cludere" quasi sempre per puro 
caso. L’ostinazione con cui cerca 
sempre di approfittare di donne 
assolutamente “inarrivabili" per 
lui è motivo di risate ma anche 
di tanta, tanta tenerezza. Larry 
è sfacciato come tutti gli uomini 
vorrebbero avere il coraggio di es¬ 
sere, ma nel contempo ha la sfiga 
che nessun uomo vorrebbe mai 
avere, per cui alla fine è davvero 
impossibile non provare simpatia 
per il personaggio. Eppure, no¬ 
nostante sia stato protagonista di 
sei avventure di successo, Sierra 
ha deciso di metterlo metaforica¬ 
mente in un cassetto e di buttare 
via la chiave, per "riesumarlo” 
come semplice comparsa nel set¬ 
timo capitolo della serie: Leisure 
Suit Larry - Magna Cum Laude, 
un discreto action game a sfondo 
erotico totalmente in 3D, uscito 
nel 2005. 


“LA MIA SEGRETARIA È TANTO AMRIZIOSA 
QUANTO ARRAPATA: MI HA CHIESTO 
UN ANTICIPO PER li AVANCES DELLA SETTIMANA 
PROSSIMA” (DAL SITO DI AL LOWE) 
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Recentemente. Sierra ha deciso di ri¬ 
spolverare il brand Leisure Suit Larry 
con un nuovo gioco d'azione, total¬ 
mente in 3D, ambientato in un campus 
universitario. Il protagonista però non 
è il buon vecchio Laffer, ormai un po' 
troppo vecchio, ma suo nipote 
Larry Lovage. Dell'umorismo 
originale resta veramente 
poco, anche perché Al Lo- 
we non c'entra niente, ma 
se non altro il giovane 
protagonista è un de- 
gno parente dello zio: la k t 
sfortuna con le donne e * ‘ ^ 
l'abilità a cacciarsi nel¬ 
le peggiori situazioni sono 
proprio le stesse. 


DUE CURIOSITÀ 


Leisure Suit Larry 7: Love Por Sail, se¬ 
sta avventura di Larry Laffer, aveva una 
caratteristica davvero originale, il si¬ 
stema “Scratch & Sniffi", un foglietto 
colorato capace di emettere odori dif¬ 
ferenti. Di tanto in tanto, il gioco ci 
chiede di estrarlo dalla confezione e di 
annusarlo per migliorare il nostro coin¬ 
volgimento nel gioco. Perché scriviamo 
che è il sesto episodio se c’è un 7 nel 
titolo? Perché il quarto episodio non è 
mai uscito, e quindi le avventure sono 
passati direttamente da Larry 3 a Lar¬ 
ry 5. Lowe giustificò il “buco" a modo 
suo. dicendo che i floppy che contene¬ 
vano il master erano stati mangiati dal 
suo cane. In realtà. Larry 4 fu un avve¬ 
niristico. quanto fallimentare progetto 
di gioco on-line (via modem), bloccato 
prima del suo completamento. 


LARRY LOVAGE 


L'UMORISMO DI AL LOWE 

Nato nel 1946. Al Lowe è un musicista professionista 
che ha occupato quasi vent’anni della sua vita nel 
design di videogiochi. È stato uno dei più longevi 
impiegati di Sierra e ha partecipato alla realizzazione 
di numerose avventure grafiche, anche se a renderlo 
famoso è stata indubbiamente la serie Leisure Suit 
Larry, di cui è sempre stato l’autore e la mente 
principale. Il suo ultimo videogioco è il mai ultimato 
Sam Suede: Undercover Exposure. sviluppato da una 
società che lui stesso ha contribuito a creare. Il suo sito 
è www.allowe.com. 














PROOFILO PERSONALE 




NOME: 

Manuel "Manny” Calavera 

PRIMA APPARIZIONE: 

1998 

PROTAGONISTA 01: 

Grim Fandango C98) 

ACERRIMI NEMICI: 

Don Copal, Domino Hurley 

SEGNI PARTICOLARI: 

Spalle larghe su corpo scheletrico 

CI PIACE PERCHÉ: 

É animato da un torte senso della giu¬ 
stizia 

NON CI PIACE PERCHÉ: 

Si muove con il toypad 




Si può passare alla storia con un singolo gioco all’attivo? Manuel “Manny” 
Calavera ci è riuscito, con una delle più belle avventure di sempre! 


a cura di Paolo Besser 

rim Fandango è un'avventu¬ 
ra per certi versi unica nel suo 
genere. Deve il nome a un pre¬ 
gevole gioco di parole che, purtroppo, 
non si puà tradurre adeguatamente in 
italiano: “Grim" deriva infatti da Grim 
Rea per. quello che nella cultura no¬ 
strana è il ‘Tristo Mietitore", mentre 
il ‘‘Fandango" è un ballo tipico mes¬ 
sicano, così come deliziosamente 
messicane sono le tradizioni che han¬ 
no fornito l'ispirazione a Tim Schafer. 
già autore di Full Throttle e di Sam & 
Max Hit The Road, altre due storiche 
avventure targate Lucas, nonché del 
magnifico platform game Psychonauts 
in anni motto più vicini al nostro. 
Manny, protagonista assoluto della 
vicenda, è un agente di viaggio al Di¬ 
partimento della Morte, un'agenzia 
viaggi sui generis specializzata nell'ac- 
compagnare le anime dei defunti nel 


loro viaggio verso l’ultima meta, il No¬ 
no Aldilà. Questo cammino è lungo e 
tortuoso e, se viene compiuto a pie¬ 
di, può durare addirittura quattro anni. 
Per le anime più virtuose, tuttavia, so¬ 
no previsti mezzi di trasporto capaci di 
alleviarne le fatiche e il mezzo più ra¬ 
pido per raggiungere la meta finale è il 
treno numero 9, i cui rarissimi biglietti 
sono riservati alle anime più pure. 
Dopo anni di successi nel suo lavoro, 
indispensabili per poter raggiungere 
anch'egli il paradiso, Manny sta pas¬ 
sando un periodo di crisi nera come la 
pece, soprattutto a causa della spieta¬ 
ta concorrenza del suo collega Domino 
Hurley capace, chissà come, di pro¬ 
cacciarsi tutte le anime migliori. Ma 
quando trapassa Mercedes “Meche" 
Colomar, una donna amorevole e dal¬ 
la vita pura, Manny comprende che 
anche nel mondo dei morti possono 
esserci criminali e cospirazioni. Nel 


tentativo di recuperare il biglietto di 
Mercese, Manny si infilerà in una del¬ 
le più bizzarre, commoventi e ironiche 
avventure che il mondo dei video¬ 
giochi abbia mai saputo proporre. Il 
signor Calavera ("Teschio ", in spagno¬ 
lo) ha uno stile veramente particolare: 
è vestito come un attore di Casablan¬ 
ca, con una giacca elegante dalle 
spalle larghe, ma il suo corpo è vaga¬ 
mente scheletrico, simile alle bambole 
calacas, molto popolare in Messico in 
concomitanza del giorno dei Morti. 


MORTI VIZIOSI? 

Giocando a Grim fandango capita spes¬ 
so di incontrare dei defunti che, pur 
essendo privi di fegato e di polmoni, be¬ 
vono alcolici e fumano come turchi. 
Verrebbe dunque spontaneo chieder¬ 
si dove finiscano l'alcool e il fumo, ma 
nemmeno LucasArts ha mai saputo ri¬ 
spondere. In compenso, con finissima 
ironia, perfino nel manuale d'uso è spe¬ 
cificato che “tutti i personaggi che 
fumano all'Interno del gioco sono mor¬ 
ti. Pensateci". 


“LA MIA FALCE: MI PIACE TENERLA VICINO A 
DOVE ERA IL MIO CUORE” (MANNY CALAVERA) 
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Avventura 


l'AUTORI ZZAZlONB PER WUSCITA obi treno pa Vaiapìlbmb. il 


Nel villaggio trova spazio una 
delle parti più drammatiche 
dell avventura: Kate dovrà aiutare 
Hans a regredire all'infanzia e 
risvegliarsi do un coma. 
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Dalla romantica cittadina francese di Valadiléne alla mitologica 
isola di Syberia, Kate Walker insegue il sogno di una vita. 


a cura di Paolo Besser 

K ate Walker è protagonista di 
un'epica, lunghissima avven¬ 
tura suddivisa per comodità in 
due diversi episodi, dall'anima com¬ 
pletamente diversa tra loro, ma pur 
sempre legati da un singolo filo con¬ 
duttore: l’inseguimento di un sogno, 
quello del geniale inventore Hans Vo- 
ralberg, di raggiungere la mitologica 
isola di Syberia. su cui vivrebbero gli 
ultimi mammut scampati all'estinzio- 


HANS VORALBERG 

Ultima discendente della famiglia Vo- 
ralberg, proprietaria di una piccola 
azienda produttrice di automi che, in 
passato, dava lavoro all'intera cittadina 
di Valadiléne, Hans ha un brutto inci¬ 
dente in tenera età che segnerà tutto il 
resto della sua esistenza. Abbandonerà 
infatti la famiglia alla ricerca degli ul¬ 
timi mammut sopravvissuti e, nel corso 
degli anni, progetterà e costruirà tan¬ 
tissimi automi, oltre a una spettacolare 
ferrovia solcata da un incredibile treno 
a molla, capace di portare l'avvocato 
Kate Walker sulle sue tracce. 


ne. Kate è un personaggio a dir poco 
trasparente: volutamente privo di una 
fortissima caratterizzazione, ci pone 
direttamente al centro delle situazioni 
in cui si viene a trovare e, soprattutto, 
ci offre la possibilità di condivide¬ 
re con lei le sue emozioni, senza mai 
assurgere veramente al ruolo di pro¬ 
tagonista. La delicata trasparenza 
di Kate, in ogni caso, serve a mette¬ 
re in luce la vera star della vicenda, 
il geniale Hans Voralberg. Impariamo 
a conoscerlo piano piano leggendo 
i suoi appunti; assistiamo increduli 
al genio che contraddistingue le sue 
creazioni, disseminate in tutta Euro¬ 
pa; possiamo quasi toccare il solco 
lasciato dal suo passaggio nel cuore 
dei personaggi che incontriamo. Il cli¬ 
max ascendente che circonda questa 
figura nella prima parte dell'awen- 
tura è forse il più grande capolavoro 
di Sokal. ed è veramente impossibi¬ 


le mantenere viva l’attenzione sulla 
timida Kate Walker durante il gioco. 
Lei, infatti, si intromette nel nostro 
idillio soltanto quando squilla il cellu¬ 
lare, aggeggio regolarmente foriero di 
brutte notizie: nel giro di poche tele¬ 
fonate, assistiamo del tutto impotenti 
alla distruzione della sua vita senti¬ 
mentale, alle opprimenti pressioni 
lavorative del suo capo, alle insisten¬ 
ti e futili richieste della madre. Gli 
eventi che alla fine del primo epi¬ 
sodio giustificheranno l'unico colpo 
di scena quasi inatteso; la decisio¬ 
ne di mollare tutto e proseguire il suo 
viaggio con Voralberg, una vicenda 
che la vedrà quasi completamen¬ 
te trasformata nella seconda parte 
dell'avventura, dove emergono inve¬ 
ce le debolezze dell’inventore, ormai 
vecchio e malato, e dove tutti i nodi 
di una vita finalizzata alla realizzazio¬ 
ne di un sogno vengono al pettine. 


L APPARENTI INSULSAGGINI DI KATI WALKER 
SERVE A METTERE M EVIDENZA I COMPRIMARI 



NOME: 

Kate Walker 

PRIMA APPARIZIONE: 

2002 

PROTAGONISTA DI: 

Syberia (‘02) 
Syberia II ( 04) 
Le avventure di Kate Walker 
(DVD-game, ‘06) 
ACERRIMI NEMICI: 
Ivan e Igor 
SEGNI PARTICOLARI: 
Viso tenero e occhi da cerbratta 
CI PIACE PERCHÉ: 
Sa stare al suo posto 
NON CI PIACE PER CHÉ: 
È fin troppo impersonale 
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La seconda avventura di Gabriel è 
un piccolo capolavoro di sceneggiatura, 
programmazione e riprese cinematografiche 



Uno dei personaggi più complessi di sempre rappresenta l’emblema della maturazione dei videogiochi. 
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NOME: 

Gabriel Knight 

PRIMA APPARIZIONE: 

1993 

PROTAGONISTA 01: 

Gabriel Knight; Sins of thè Fathers C93) 
The Beasi Within: 
a Gabriel Knight Adventure C95) 

Gabriel Knight 3; il Mistero Macchiato 
di Sangue C99) 

ACERRIMI NEMICI: 

Il barone Von Glower 
SEGNI PARTICOLARI: 

Capelli ingellati, cinismo perfido, 
vita sregolata 
Cl PIACE PERCHÉ: 

È l'anti eroe per eccellenza 
NON Cl PIACE PERCHÉ: 

In tre giochi ha tre volti differenti 


CON GABRIEL KNIGHT 
I PROTAGONISTI 
MATURANO UNA 
PROPRIA 
PERSONALITÀ. 
SPESSO LONTANA 
DALLA SENSIBILITÀ 
DEL GIOCATORE 


a cura di Paolo Besser 

N ato dalla fervida immagi¬ 
nazione di Jane Jensen, 
scrittrice e programma¬ 
trice al soldo di Sierra On Line 
nel periodo di massimo splen¬ 
dore delle avventure grafiche, 
Gabriel Knight è indubbiamente 
uno dei personaggi più comples¬ 
si, affascinanti e sfaccettati del 
magico mondo dei videogiochi. 

I motivi che concorrono alla sua 
forte caratterizzazione sono mol¬ 
ti: da una parte, ci fu la volontà 
della Jensen di mettere nel per¬ 
sonaggio un pizzico di se stessa, 
dall'altra la volontà di superare 
le meccaniche tipiche del gene¬ 
re, che fino ad allora prevedevano 
personaggi in grado di interagi¬ 
re con l’ambiente circostante, 
ma che raramente si sofferma¬ 
vano sugli effetti che gli eventi 
avrebbero potuto avere sulla loro 
anima. Infine, l'evoluzione tecno¬ 
logica diede a Gabriel tre forme 
diverse: il classico sprite bidi¬ 
mensionale nel primo episodio, 
le fattezze dell'attore Dean Erick- 
son nel secondo e, infine, quelle 
di un modello poligonale in 3D 
nel terzo ed ultimo capitolo. Nel 
corso delle sue avventure Gabriel 
è costretto ad affrontare non solo 


i misteri e i cattivi della situazio¬ 
ne, ma anche i lati più profondi 
e inconfessabili di se stesso. Co¬ 
sì, se all'inizio del primo episodio 
ci sembra il classico protagonista 
belloccio, cinico e arrogante di un 
detective-movie, alla fine del me¬ 
desimo potremo apprezzare tutti 
i lati migliori del suo carattere. 

Se nel secondo gioco lo vedremo 
perdersi, ammaliato dallo stile di 
vita istintivo, passionale e formal¬ 
mente libero del malevolo barone 
Von Glower. alla fine giungerà al¬ 
la redenzione e alla catarsi della 
sua anima, pur se nella dolorosa 
consapevolezza che la medesi¬ 
ma nasconde un lato oscuro a 
cui è necessario rinunciare. Co¬ 
me spesso avviene nel mondo dei 
romanzi, gli eroi celano sempre 
qualche debolezza. Magari rie¬ 


scono a superare mille difficoltà e 
a salvare il mondo, se stessi e le 
persone che amano, ma nel pri¬ 
vato sono pieni di tentennamenti 
e di paure. Non sfugge alla rego¬ 
la nemmeno Gabriel Knight, il cui 
rapporto amoroso con l’assisten¬ 
te Grace è quasi esclusivamente 
platonico e fatto di sguardi e frec¬ 
ciatine, salvo concretizzarsi nel 
terzo capitolo della serie, in una 
fugace notte d’amore in un al¬ 
bergo francese. L’eroe tutto d’un 
pezzo non è capace di gestire 
questo sentimento e, sopraffat¬ 
to dai dubbi e dai sensi di colpa, 
cerca una scappatoia flirtando 
con un altro personaggio femmi¬ 
nile. Madeline. Un errore fatale, 
che porrà tristemente fine a un 
rapporto troppo immaturo per am¬ 
bire a sviluppi più lieti. 



MATERIA GRIGIA 


Jane Jensen (nella foto), autrice della saga di Gabriel 
Knight e di diverse altre avventure di Sierra On Line, 
ha abbandonato per diverso tempo le scene fino a che. 
un paio di anni or sono, non ha annunciato lo svilup¬ 
po di una nuova avventura. Grey Matter. La sua assenza 
a Lipsia, tuttavia, ha gettato più di un'ombra sull'effetti¬ 
vo stato dei lavori al punto che. lo scorso 10 settembre. 
Jane stessa non è intervenuta direttamente nel suo blog 
per dire che si, il gioco subirà qualche ritardo, ma che 
ciò è dovuto al recente cambio del team di sviluppo. 
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PROOFILO PERSONALE 




NOME: 

Max Payne 

PRIMA APPARIZIONE: 

2001 

PROTAGONISTA DI: 

Max Payne (2001) 

Max Payne 2: The Fall ot Max Pay¬ 
ne (2004) 

ACERRIMI NEMICI: 

Nicole Horne 
SEGNI PARTICOLARI: 

Viso costipato nel primo episodio. 

CI PIACE PERCHÉ: 

É un eroe noir drammaticamente 
romantico. 

NON CI PIACE PERCHÉ: 

Le sue avventure durano troppo poco. 



INCASTRATO IN UN 
BRUTALE OMICIDIO, 
DIMENTICATO DAGLI 
AMICI, BRACCATO 
DALLA MARA... 


Che non sarebbe stato un personaggio felice lo si è capito fin dal nome. 
Ma Massimo Dolore non è affatto un’esagerazione... 


a cura di Paolo Besser 

ncontrammo Max Payne per la 
prima volta tanti, tantissimi an¬ 
ni fa. Forse 10 o anche di più. 

I Remedy erano un gruppo di pro¬ 
grammatori sconosciuto con pochi 
soldi a disposizione e tante, tan¬ 
tissime buone idee in testa, che si 
concretizzarono soltanto nel 2001. 
Era l'alba delle schede video pro¬ 
grammabili (processori grafici 
evoluti come i Radeon e i GeFor- 
ce erano appena nati) e l'avvio del 
primo episodio della serie è di quel¬ 
li che difficilmente si dimenticano: 
dopo qualche schermata statica a 
mo’ di fumetto, accompagnata da 
una voce narrante, ci ritroviamo 
nei panni del protagonista e siamo 
costretti a rivivere, come in un in¬ 
cubo, tutta la sua disperazione per 
la morte di sua moglie e sua figlia, 
avvenuta mentre lui rincasava ma 
senza che potesse fare alcunché per 
evitarla. Era davvero molto difficile 
trovare un’introduzione così dram¬ 
matica nel panorama circostante: 


in fondo i videogiochi hanno il pre¬ 
gio di mettere il giocatore nei panni 
dell'eroe, comunicare un senso di 
impotenza così forte è stata una no¬ 
vità non da poco. Payne, dunque, è 
un eroe sofferente e disilluso che, 
strada facendo, scoprirà di esse¬ 
re stato coinvolto suo malgrado in 
una paurosa cospirazione. Tutte le 
sue certezze crolleranno: incastrato 
in un brutale omicidio, dimenticato 
dagli amici, braccato dalla mafia ma 
anche dai suoi colleghi poliziotti, 
comprenderà che anche sua mo¬ 
glie e sua figlia non sono morte per 
caso, e che la sua lotta personale 
contro la potentissima droga Valki- 
ria, sotto i cui effetti avevano agito 
gli assassini dei suoi cari, lo avreb¬ 
be portato a combattere addirittura 
contro le mele marce del Governo. 
Nel secondo episodio della serie, 
Max fa squadra con Mona Sax, una 
bellissima donna incontrata già nel 
primo gioco, ma ancora una volta la 
fortuna non sembra sorridere parti¬ 
colarmente al nostro eroe: alla fine 


avrà chiuso definitivamente con il 
suo passato, lasciandosi tutto alle 
spalle e mettendosi il cuore il pace, 
ma nulla lascia presagire che in fu¬ 
turo Max Payne potrà vivere "felice 
e contento” come accade nel fina¬ 
le delle fiabe. 


MONA SAX 

Non sappiamo se i Remedy sono mai 
stati in Veneto, ma una cosa è certa: il 
nome della co-protagonista del secon¬ 
do episodio non poteva forse essere 
peggiore, almeno qui in Italia. La bel¬ 
la Mona (è proprio il caso di dirlo) ha 
le il volto e le fattezze di una model¬ 
la professionista. Kathy Tong, e il suo 
destino dipende unicamente dal livel¬ 
lo di difficoltà con 
cui si affron¬ 
ta il gioco: ai 
livelli più fa¬ 
cili muore tra 
le braccia di 
Payne nel fina¬ 
le, a quello più 
difficile invece 
sopravvive. Ge¬ 
niale. 
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Action 


BULLET TIME 


I due episodi di Max Payne fanno largo 
uso del bullet tinte, ovvero un rallen¬ 
tamento generale del tempo in cui è 
possibile vedere i proiettili delle armi 
da fuoco muoversi “a passo d'uomo" 
nell'aria. Nel contesto, però, il prota¬ 
gonista può muoversi più rapidamente 
e. quindi, schivare le pallottole e spa¬ 
rare a sua volta uccidendo i nemici. 
Un'idea tratta dal film Matrix che verrà 
riproposta in molti altri videogiochi, ma 
nessuno con la maestria di Max Payne. 
L'unica eccezione è il più recente Ti- 
meshift. uno sparatutto in cui il tempo, 
oltre a essere rallentato, può anche es¬ 
sere letteralmente riavvolto. 


I DUE VOLTI DI MAX PAYNE 


I due episodi di Max Payne sono caratterizzati da una scelta davvero curiosa: 

quella di modellare i connotati del protagonista sulla base di due per- _ 

sone diverse, lo sceneggiatore Sam ^ 

Lake nel primo e l’attore professionista ^ 
Timoty Gibbs. Interpellata suH'argomen- ■ 
to. in una vecchia intervista Remedy ci 

rispose che Max Payne è un po' come ■ S4 ' 

James Bond, cambia l’attore ma l'eroe ■ gf 

è sempre lo stesso. In realtà, la scelta ■ k 

nacque dal rifiuto di Lake di posare anco- ■ fi 4 

ra e dalla necessità di usare un attore per ■ 

le scene di motion capturing, che interes- ■ AB' , ** .t 

savano anche il volto. ■ 1 HE, 



























PROFILO PERSONALE 
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In alcuni livelli di Devii May Cry 4 
si usa anche Dante, il protagonista 
storico dello serie. 


L’erede spirituale di Dante, il futuro di Devii May Cry. 


NOME: 

Nero 

PRIMA APPARIZIONE: 

2008 

PROTAGONISTA 01: 

Devil May Cry 4 C08) 

ACERRIMI NEMICI: 

Dante 

SEGNI PARTICOLARI: 

Ha un braccio demoniaco 

CI PIACE PERCHÉ: 

Segue la tradizione di Dante nel com¬ 
battere con stile 
NON CI PIACE PERCHÉ: 

Dopo tanto tempo, ancora lo confondia- 
mo con suo zio! 



a cura di Marco Accordi Rickards 

A prima vista, quasi ci si con¬ 
fonde: chi conosce bene 
Dante, il controverso eroe 
mezzo demone di Devii May Cry, nel 
vedere per la prima volta Nero po¬ 
trebbe scambiarlo per lui. Stessi 
capelli argentei, stesso sorriso sprez¬ 
zante, stessa nonchalance assoluta 
nel massacrare con indubbio stile 
orde di demoni ferocissimi. Ma Nero 
non è Dante. Anzi, è del tutto con¬ 
trapposto a lui, nella trama di Devii 
May Cry 4, di cui è protagonista. 

Non è un caso che uno dei trailer 
più famosi del gioco riguardi proprio 
un epico scontro tra i due. 

Nero è un giovane che vive nella cit- 
tà-roccaforte di Fortuna e appartiene 
all'Ordine della Spada, un grup¬ 
po di guerrieri sacri che, seguendo 
l'insegnamento del demone ribel¬ 
le Sparda. combatte contro i demoni 


che invadono il nostro mondo. Ne¬ 
ro è addirittura uno dei combattenti 
d'elite dell'ordine, i cosiddetti Ca¬ 
valieri Sacri, ma è in realtà il figlio 
del mezzo demone Vergil, gemello 
di Dante, nato da lui e dal demone 
femmina Gloria. Quindi, la somi¬ 
glianza tra loro è spiegata facilmente 
da un rapporto di parentela piutto¬ 
sto stretto. Così come è spiegata da 
questa ascendenza demoniaca per 
più di metà, un’arma decisamente 
poco convenzionale che Nero porta 
con sé: il suo stesso braccio destro. 
Proprio come suo padre prima di lui, 
il giovane ha infatti un arto demo¬ 
niaco che può usare contro i nemici 
per attacchi devastanti, o per affer¬ 
rarsi alle sporgenze e lanciarsi in 
spettacolari salti acrobatici nel corso 
dei suoi frenetici combattimenti. Il 
braccio di Nero, che nel corso della 
sua storia diventa sempre più po¬ 


NERO NON E DANTE. ANZI. E DEL TUTTO CON¬ 
TRAPPOSTO A LUI, NELLA TRAMA DI DEVIL MAY 
CRY 4. DI CUI È PROTAGONISTA 


tente, non è poi la sua unica arma: 
come è tradizione di famiglia, por¬ 
ta con sé una spada, la Red Queen, 
modificata in modo da poter portare 
attacchi fiammeggianti all'occor- 
renza, e una pistola, chiamata da 
lui Blue Rose, in grado di sparare 
due colpi contemporanei con la sua 
doppia canna. Da notare che Nero 
è l’unico dell'Ordine della Spada a 
portare con sé un'arma da fuoco. Ma 
ammettiamolo: uno come lui le ec¬ 
cezioni se le può permettere! 



SPADA A MOTORE 


Come accennato nel testo principale, 
la più importante e pura tra le armi di 
Nero è la sua spada, la Red Queen. 

Si tratta di un'arma molto particola¬ 
re e dalle capacità straordinarie. La 
spada, infatti, è stata costruita da 
lui stesso utilizzando come elsa una 
parte simile alla manopola di una 
moto (con tanto di freno). Ba- 4 
sta girarla e la spada J 

si accende di . * 
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Una spada potentissima e 
due pistole gemelle: queste 
le armi principali di Dante 
per combattere i demoni. 
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Dante 



accompagnerà nelle sue avventu¬ 
re. ma si scontrerà fatalmente 
con lui alla fine della storia. 



Il re dei guerrieri cool, il capostipite di una stirpe votata all’azione. 


a cura di Marco Accordi Rickards 

F iglio del demone ribelle Spar- 
da e dell'umana Èva, Dante 
ha poteri inimmaginabili e si 
schiera dalla parte dell'umanità 
contro i demoni, così come aveva 
fatto suo padre prima di lui. Infat¬ 
ti Sparda, pur essendo un demone 
delle tenebre, aveva abbandonato i 
suoi simili, lottando contro di loro e 
in favore degli umani, in una san¬ 
guinosa guerra tra le due stirpi. In 
seguito alla sua vittoria, si era in¬ 
vaghito di Èva, da cui aveva avuto 
due gemelli: Dante e Vergil. Il pri¬ 


mo, forte della spada di suo padre, 
un'arma spettacolare denominata 
Rebellion, una volta cresciuto deci¬ 
de di aprire una sua personalissima 
agenzia da cacciatore di demoni. 
Pensate che il lavoro gli manchi? 
Ricredetevi: ce n'è fin troppo! Un 
nuovo attacco dei demoni si sca¬ 
tena sulla Terra, e il nostro eroe 
dovrà affrontarli da solo, armato 
della sua lama e delle sue altret¬ 
tanto letali pistole, in un tripudio 
di scene d’azione altamente spet¬ 
tacolari e frenetiche, con battaglie 
finali contro boss temibili e indi¬ 


menticabili. Capostipite assoluto di 
un genere che verrà dopo il suo ar¬ 
rivo ampiamente imitato, Dante è 
un eroe fuori dagli schemi, ironi¬ 
co e pungente, spietato e galante, 
ma soprattutto inarrivabile nel suo 
essere cool. Nelle sue avventure re¬ 
gala battute sagaci e soprattutto 
tonnellate di piombo rovente e ac¬ 
ciaio gelido alle orde di demoni che 
osano pararglisi davanti. Non si fer¬ 
ma davanti a nulla, che sia la torre 
del Temen-Ni-Gru, portale tra Ter¬ 
ra e Inferno sigillato un tempo da 
Sparda e ora di nuovo spalancato 


NOME: 

Dante 

PRIMA APPARIZIONE: 

2006 

PROTAGONISTA DI: 

Devii May Cry 3: Special Editto:: ( 06) 
Devtl May Cry 4 C08) 

ACERRIMI NEMICI: 

Vergil 

SEGNI PARTICOLARI: 

È un mezzo demone 
CI PIACE PERCHÉ: 

Combatte orde di demoni con stile 
impareggiabile 
NON CI PIACE PER CHÉ: 

Non sembra anche a voi un tantino 
effeminato? 


CAPOSTlPm ASSOLUTO DI UN GENERE CHE VER¬ 
RÀ DOPO IL SUO ARRIVO AMPIAMENTE IMITATO. 
DANTE E UN EROE FUORI DAGLI SCHEMI 

sul mondo con tutti i suoi orrori, o 
che si tratti di scendere sino in fon¬ 
do all’Inferno stesso, per recuperare 
la spada di Sparda e riportare la 
pace nel mondo degli uomini, scon- 


trandosi col gemello Virgil in un 

TUTTE LE ARMI DEL MEZZO DEMONE 

sanguinoso duello finale, aggiudi¬ 
candosi finalmente la leggendaria 

Se per lavoro ti trovi a combattere un giorno si e l’altro pure contro orde di demoni infe¬ 
rociti, è bene non andare mai in giro disarmati! Questo Dante lo sa bene, tanto che non 
si separa mai dalla fedele Rebellion, la lama forgiata da suo padre Sparda per lui, ottima 
per gli scontri corpo a corpo, né dalle sue due pistole, denominate Ebony e Ivory. 

^ y 

spada del padre e trovando un no¬ 
me per la sua agenzia anti-demone: 

Devii May Cry, appunto. Perché, 
quando si trova davanti uno come 

Dante, anche il diavolo piange. 



1 
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PROFILO PERSONALE 





Uno dei poteri del vampiro consiste nello 
visione dell'aura: in questo modo è facile 
individuare le vittime migliori per saziarsi. 


Bella e letale, salta con agilità dal mondo dei videogiochi a quello dei fumetti e dei film. 


NOME: 

Rayne 

PRIMA APPARIZIONE: 

2002 

PROTAGONISTA DI: 

BloodRayne C02). 

BloodRayne 2 C04) 

ACERRIMI NEMICI: 

Kagan 

SEGNI PARTICOLARI: 

Canini sviluppatissimi, sguardo glaciale 
CI PIACE PERCHÉ: 

Sa essere sempre scenografica 
NON CI PIACE PERCHÉ: 

Alla fine fa sempre le stesse cose 


L - V vì 


a cura di Paolo Besser 

L a bella Rayne è una damphir, 
vale a dire il frutto deH’amore tra 
un vampiro e una donna umana. 
Da giovanissima, la piccola ha dovuto 
assistere all’omicidio della madre e, 
per questo, ha giurato vendetta. La ri¬ 
troviamo dunque protagonista di due 
giochi dalle trame piuttosto improba¬ 
bili. in cui la dannazione dei vampiri 
si mescola alla sete di potere degli 
uomini, in particolare delle velleità 
di dominio del Fuhrer. Dotata di tut¬ 
ti i poteri delle creature della notte, 
ma meno soggetta agli agenti esterni 
che per i suoi quasi-simili sarebbero 
mortali, Rayne salta acrobaticamen¬ 
te al collo dei suoi nemici e affonda 
i canini nella loro carne per cibar¬ 
si: in fondo è pur sempre una mezza 
vampiro anche lei e, per questo, deve 
nutrirsi regolarmente per sopravvi¬ 
vere. Pur essendo letale per le sue 
vittime, il pasto avviene in modo par¬ 


ticolarmente sensuale, aggiungendo a 
due giochi onestamente ripetitivi quel 
pizzico di erotismo che, alla fin fine, 
li ha resi decisamente più piacevo¬ 
li. Il secondo episodio in particolare, 
grazie al movimento libero della te¬ 
lecamera e ai personaggi in 3D più 
dettagliati, permetteva addirittura di 
inquadrare il tanga della nostra eroi¬ 
na. Pur essendo protagonista di due 
giochi oggettivamente deboli, Rayne 
è diventata molto in fretta un'icona 
degli action-game: il personaggio ha 
ispirato ben due film diretti da Uwe 
Boll ed è balzata agli onori delle cro¬ 
nache per una sua apparizione in 
topless sulla rivista PlayBoy, in un ar¬ 
ticolo dedicato alle "bellezze digitali". 
Una fama tutto sommato meritata, 
visto che il personaggio, oltre a esse¬ 
re molto acrobatico, scenografico e 
cruento, è anche caratterizzato con 
grande efficacia: la sua granitica sicu¬ 
rezza, il suo sarcasmo e la freddezza 


V- 

e 


RAYNE DISPONE DI TUTTI I POTERI DEI VAMPIRI, 
MA SENZA LA LORO VULNERABILITÀ 


glaciale con cui affronta i cattivi e le 
situazioni avverse ci ricordano con¬ 
tinuamente le sue origini tenebrose, 
ma la sua straordinaria bellezza ci la¬ 
scia intendere che sì, in fondo, da 
qualche parte, dev'essere rimasta 
anche un po' di umanità. Una pro¬ 
tagonista memorabile per due giochi 
che avrebbero potuto essere molto 
più avvincenti. 


UNICA E TRIPLICE 

Rayne è passata alla storia più per la 
sua bellezza che non per i giochi, diven¬ 
tando eroina di ben due film. Le buone 
premesse e il cast eccezionale del primo 
episodio, che vantava addirittura Kri- 
stanna “Terminator 3” Lohen 
nel ruolo della ^ m 
damphir, Michel- N 

le Rodriguez e |* r \ ' 

Ben Kingsley, non 1 , ( j. ? j> :t 
hanno potuto mol- I . ./ v, ., 
to di fronte alla | ’J 'T , /ùg . 
"straordinaria" re- I 
già di Uwe Boll. ITT-'' 
al punto che il se- 1 ! 

condo episodio è ( 
uscito direttamente 1 ■'/ ■ M 

in DVD. I ~ 
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Il personaggio giusto per andare a spasso nel medioevo. 


a cura di Simone Zannotti 

eco un vero eroe-guerrie¬ 
ro fantasy, di quelli con la 
E maiuscola e tutti gli at¬ 
tributi al posto giusto: grande 
e grosso, possente e muscolo¬ 
so, con un sacco di armi e magie 
pronte all'uso, l’unica cosa che 
gli manca è... il nome! Ma po¬ 
co importa, quello che conta per 
davvero neH'action-RPG dei teu¬ 
tonici Piranha Bytes è riuscire a 
sconfiggere il Male Assoluto che 
attanaglia il Regno di Myrtana. 
minacciato da un’invasione di 
draghi e ferocissimi orchi pronti 
a tutto pur di fare terra brucia¬ 
ta al loro passaggio. Nel primo 


episodio della saga il nostro ardi¬ 
to personaggio dovrà fuggire dal 
campo di lavoro forzato dell’iso¬ 
la di Khorinis, nel quale è stato 
spedito per aver commesso un 
criminuccio di poco conto. Pur¬ 
troppo una barriera magica 
avvolge l'intera isola e impedisce 
a chiunque di uscire, ma niente 
è impossibile per il nostro Eroe, 
che grazie a un gruppo di ami¬ 
ci scaltri come lui e soprattutto 
a Xardas, il mago dei maghi, ri¬ 
uscirà a sconfiggere il temibile 
Dormiente (il classico boss di fi¬ 
ne livello) e ad abbattere l’odiosa 
barriera. Forte di questa espe¬ 
rienza, il nostro uomo è pronto 


per affrontare la prova (e la pun¬ 
tata) successiva: raggiungere il 
temibile drago non-morto, leader 
di tutti i draghi! Peccato che ar¬ 
rivare all'antro della bestia non 
sarà impresa facile: prima, in¬ 
fatti, l’eroe dovrà recuperare un 
amuleto magico custodito dai 
Paladini, i quali per giunta non 
credono in un’imminente mi¬ 
naccia. Agguantato dopo mille 
peripezie l’amuleto, il nostro mr. 
X potrà finalmente raggiungere le 
Sale di Irdorath. e qui sprezzante 
del pericolo affrontare e vincere 
il drago non-morto placando così 
l’avanzata del Male. Ma è ancora 
presto per la pensione! Appro¬ 
fittando della sua assenza, gli 
orchi hanno infatti invaso il Re¬ 
gno e schiavizzato quasi tutti gli 
umani... ma niente paura: con il 
tempo il vecchio eroe è diventa¬ 
to anche saggio, e cosi stavolta 
potrà scegliere di allearsi diretta- 
mente con i nemici, in modo da 
lottare al loro fianco contro la re¬ 
sistenza! Un vero trasformista, 
non c'è che dire... 


“SBABBARI... IMO A IRDORATH!!” 


L'ESPERIENZA CONTA 

Come in ogni gioco di ruolo che si rispetti, anche in Gothic è relativi seguito, il protago¬ 
nista deve portare a termine svariate quest, nonché alzare le armi contro animalacci e 
mostri di varia specie con il preciso obiettivo di accaparrare pumi per le sue abilità di 
base. I pumi esperienza possono essere utilizzati con specifici personaggi in grado di in¬ 
segnare all’eroe senza nome nuove abilità. 




NOME: 

Eroe senza nome 

PRIMA APPARIZIONE: 

2001 

PROTAGONISTA DI: 

Gothic I COI) 
Gothic II C03) 
Gothic III ( 06) 
ACERRIMI NEMICI: 

Orchi, draghi & co 
SEGNI PARTICOLARI: 

Ha finito il videogioco “Barbarian" in 
mezz'ora 
CI PIACE PERCHÉ: 

É l'eroe buono che picchia gli or¬ 
chi cattivi 
NON CI PIACE PER CHÉ: 

Mangia un sacco di schifezze 
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Sam Fisher 


Visore a tre occhi e passeggiate sui tubi: tutto era chiaro 
sin dal primo episodio di Splinter Celi. 


/*' 


Som è obbligato a essere silenzioso e invisibile, 
e per farlo ha molte copocità differenti. 


Tre occhi nel buio per salvare il mondo dai cattivi. 


UJ 

mj 

et 

Z 

O 

l/l 

oc 
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NOME: 

Sam Fisher 

PRIMA APPARIZIONE: 

2002 

PROTAGONISTA DI: 

Tom Clancy's Splinter Celi (03) 

TC Splinter Celi: Pandora Tomorrow (04) 

TC Splinter Celi: Chaos Theory (05) 


TC Splinter Celi: Doublé Agent (06) 


ACERRIMI NEMICI: 

g— ■ 

1 signori della guerra, ovunque 

3— M 

SEGNI PARTICOLARI: 


Ha una tuta attillata 


CI PIACE PERCHÉ: 

O 

É ironico, letale, tecnologico 

OC 

NON CI PIACE PERCHÉ: 

o. 

É un po' mass market 


GIRAMONDO 

Francia, Georgia, Islanda, Russia, 
Stati Uniti, Messico, Panama, Pe¬ 
rù, Timor Est, Corea del Nord, Cina, 
Myanmar, Indonesia, Azerbaijan, Con¬ 
go, Israele: questa la lista dei paesi 
toccati da Sam Fisher nel corso delle 
sue avventure. Molte le missioni sulle 
navi e anche qualche carneo nel cie¬ 
lo, come lo splendido inizio di Chaos 
Theory, in cui Sam si paracaduta su¬ 
gli abbacinanti ghiacci polari. 


a cura di Aldo Sangalleris 

W elcome to Hollywood, 
my friend! Di tutti i per¬ 
sonaggi del mondo dei 
videogiochi, Sam Fisher - nato da 
una collaborazione con il famoso 
romanziere e consulente milita¬ 
re Tom Clancy - è probabilmente 
tra quelli che più strizzano l'occhio 
al cinema americano senza tutta¬ 
via essere mai stato protagonista 
di un film. Duro e puro, ironico, 
amaro e attore di incredibili avven¬ 
ture fantapolitiche (alcune delle 
quali, comunque, hanno in qual¬ 
che modo anticipato gli eventi di 
questi anni) in un continuum tem¬ 
porale che ne svela i tratti umani, 
permettendo ai suoi innumerevo¬ 
li fan di conoscerlo sempre meglio. 
La caratterizzazione di Sam è qua¬ 
si una richiesta a furor di popolo. 
Nato in odore di preconfeziona¬ 


mento nel primo gioco della serie 
Splinter Celi (nel 2002 su Xbox, 
l'anno dopo su PC), attorno a Sam 
si è materializzato mano a ma¬ 
no un modo credibile e denso di 
quelle emozioni che caratterizza¬ 
no la vita di tutti noi. L'anagrafe 
dice che Samuel Leo Fisher na¬ 
sce a Baltimora il 23 gennaio 
1957. Dopo aver iniziato la sua 
carriera al servizio degli Stati Uni¬ 
ti come agente della CIA e come 
membro dei corpi speciali (tra cui 
Delta Force e Navy Seals), Sam 
prende parte ad alcune delle più 
importanti operazioni militari de¬ 
gli anni '80 e '90, come la guerra 
in Afghanista, a Panama, in Iraq. 
Quindi, nel 200, entra a far parte 
di una sezione segreta della Na¬ 
tional Security Agency chiamata 
Third Echelon. Questa struttura si 
occupa di monitorare e analizza¬ 


“QUINDI, A PARTE EVITARE LA TERZA GUERRA 
MONDIALE, COSA POSSO FARE PER VOI STASERA?’ 


re tutte le comunicazioni a livello 
mondiale, individuando tra di es¬ 
se quelli che possono essere le 
cellule impazzite in grado di de¬ 
stabilizzare lo scenario mondiale. 
Per portare a termine le sue mis¬ 
sioni con successo, Fisher può 
utilizzare la migliore tecnologia at¬ 
tualmente disponibile al mondo in 
termini di comunicazioni e gadget 
tecnologici. La sua caratteristi¬ 
ca principale, rimasta immutata 
nei primi tre episodi della serie, 
è la nerissima tutta mimetica che 
gli permette di muoversi invisibi¬ 
le nella notte, sormontata da un 
visore multifunzione che gli per¬ 
mette d’individuare i pericoli che 
lo circondano e le soluzioni del 
caso. La vita di Sam è un eterno 
gioco tra la luce e il buio, dove la 
prima è il nemico e il secondo un 
prezioso alleato. È solo muoven¬ 
dosi nell'ombra silenziosamente 
che può infatti sfuggire ai propri 
nemici, che sempre lo sovrastano 
come numero e capacità di fuoco. 
Gli scontri a fuoco, infatti, so- 
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PARLAMI D'AMORE 


Sam è un vero chiacchierone. In 
ognuna delle sue avventure, infat¬ 
ti, gli capita di parlare con diversi 
nemici per estorcere loro delle infor¬ 
mazioni. Si tratta di dialoghi con la 
pistola puntata alla nuca che posso¬ 
no terminare con un proiettile letale 
o con una meno drastica botta in te¬ 
sta, ma il bello è proprio arrivare 
alle spalle delle guardie nemiche 
per poterle poi interrogare con tut¬ 
ta calma. 





OCCHI 01 GATTO 

Ossia occhi che permettono di vede¬ 
re cose che agli altri sfuggono. Nel 
corso delle sue avventure, Sam può 
contare su vari tipi di visore, a parti¬ 
re da quello notturno fino ad arrivare 
a quello termografico e a quello elet¬ 
tromagnetico. Grazie ai suoi occhi 
magici, che spiccano nel buio, per¬ 
mettendo di capire la sua posizione 
in ogni momento, Sam può capire 
come muoversi nelle situazioni più 
complicate. 


In Doublé Agent, Som veste i 
doppi ponni di un agente sotto 
copertura infiltrato in una cella 
terroristica internazionale. 



no l’estrema ratio. Sam utilizza le 
armi soprattutto per spaccare lam¬ 
padine, sparare spycam, colpire 
i nemici quando non possono ve¬ 
derlo. Il bello delle sue avventure 
è proprio la grande tensione che si 
prova nel dover procedere a picco¬ 
li passi ingannando i propri nemici, 
mettendoli fuori combattimento in 
modo che pensino a uno scivolone 
o a un calo di pressione piuttosto 
che a un attacco nemico. Sam, in¬ 
somma, è l’uomo che non esiste. 
Nonostante la rocciosità del perso¬ 
naggio sia consolidata nel primi tre 
capitoli di Splinter Celi, in Doublé 
Agent le cose cambiano radical¬ 
mente. A causa della morte della 
figlia Sarah, Sam cade in una pro¬ 
fonda depressione arrivando a 


detestare la propria vita. Per questo 
accetta le missioni più pericolose e 
difficili da digerire, come infiltrar¬ 
si sotto copertura all’interno di una 
cellula terroristica in cui gli sarà 
chiesto di fare del male ad amici e 
innocenti. È qui che il personaggio 
guadagna profondità psicologica, 
mostrano il suo tragico lato uma¬ 
no e guadagnando la possibilità di 
scegliere il proprio destino, dato 
che sta a lui decidere fino a do¬ 
ve spingersi nella ferocia delle sue 
azioni. Nella sua ultima incarnazio¬ 
ne, Sam diventa nero come la notte 
dì cui ama ammantarsi, precipitan¬ 
do in un dramma personale che ne 
cambierà per sempre l’immagine. 

In tutto questo avventuroso cam¬ 
mino, sono molti i personaggi che 


affiancano Fisher sostenendolo 
con il proprio aiuto, sia persona¬ 
le sia tecnologico. Il mondo che 
lo circonda vive di relazioni che si 
trascinano da un episodio all’altro, 
come nel caso del colonnello Lam¬ 
bert, che lo segue via auricolare 
in ogni sua operazione, oppure in 
quello di Douglas Shetland, per¬ 
sonaggio presentato come amico 
in Pandora Tomorrow solo per far¬ 
gli cambiare sponda nell’episodio 
successivo, Chaos Theory. No¬ 
nostante la sua caratterizzazione 
sia lontana da alcuni altri grandi 
protagonisti nel mondo dei video¬ 
giochi, Sam Fisher ha nel suo arco 
frecce che colpiscono un bersaglio 
pieno nel cuore degli appassionati. 
Ne sentiremo parlare ancora a lun¬ 
go, a partire dal prossimo episodio 
in arrivo a breve, Splinter Celi: 
Conviction. 


SAM IL FACCHINO 

0 il becchino. Dipende se decide di 
stordire o uccidere i propri nemi¬ 
ci. In ogni caso, gli tocca caricarsi i 
corpi sulle spalle e nasconderli nel 
buio, fuori dai percorsi delle guardie 
in modo che non scattino degli allar¬ 
mi. In alcuni livelli dei primi episodi 
ne bastava anche uno solo per far 
terminare il livello! 
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Silenzioso e furtivo, 
Oarrett si appresto a 
tramortire una delle 
guardie che lo separano 
dal suo obiettivo. 


Un pioniere del genere stealth ben presto dimenticato dai più. 


a cura di Paolo Besser 

a serie di Thief, purtroppo, non 
ha portato molta fortuna al¬ 
le sue case di sviluppo ma, al 
di là di questo, è una delle più ama¬ 
te e conosciute in assoluto. I forti 
elementi di originalità, assieme alla 
scelta di un protagonista davvero az¬ 
zeccato, hanno fatto sì che lasciasse 
un segno indelebile nella storia dei 
videogiochi per PC. I tre episodi sono 
ambientati in un medio evo alterna¬ 
tivo, più fantasioso e maggiormente 
tecnologico di quello reale, dove al¬ 
le arti e ai mestieri tipici dell'uomo 
dell’epoca si affiancano antiche re¬ 
ligioni, misteriose corporazioni e 
affascinanti invenzioni così grazio¬ 
samente steampunk. In una società 


nettamente divisa in fazioni, si muo¬ 
ve nell'ombra Garrett, protagonista 
indiscusso dei tre giochi. Garrett 
deve la sua disciplina e la sua preci¬ 
sione non solo alle doti naturali, ma 
anche e soprattutto grazie all'edu¬ 
cazione ricevuta da piccolo nella 
corporazione dei Guardiani, cui si era 
affiliato quando era giovanissimo. 
Annoiato dall'eccessiva dedizione 
dei suoi compagni ai glifi magi¬ 
ci e alle antiche profezie, decide a 
un certo punto di seguire la propria 
strada. Lui infatti non è interessato 
a ciarlatanerie e divinità, vuole sol¬ 
tanto guadagnarsi da vivere facendo 
l’unico mestiere che sa fare: il ladro. 
Cinico e riservato quanto basta, Gar¬ 
rett rimane coinvolto suo malgrado in 


eventi e cospirazioni molto più gran¬ 
di di lui e, benché la sua professione 
non sia affatto encomiabile, dovrà 
portare a termine una lunga serie di 
missioni che prevedono il "recupero” 
di artefatti di ogni genere. Nel corso 
dei tre giochi, Garrett compirà un ve¬ 
ro e proprio “cammino dell’eroe” che 
lo porterà, alla fine, ad abbandona¬ 
re la sua carriera e prendere il posto 
del suo vecchio mentore, chiudendo 
idealmente il cerchio e lasciando so¬ 
lo qualche timida speranza per una 
prosecuzione della serie. Speranza 
per altro frustrata dal fallimento di 
Looking Glass prima e di lon Stomi 
poi, le due società in cui hanno la¬ 
vorato i suoi creatori. Nonostante 
questo, però, Garrett può essere con¬ 
siderato il padre putativo di tutti gli 
stealth games, visto che la maggior 
parte di essi ha adottato meccani¬ 
che molto simili e non solo: abbiamo 
infatti rivisto la “gemma della vi¬ 
sibilità", un particolare indicatore 
dell'esposizione alla luce, anche in 
giochi molto differenti, come per 
esempio l'acclamato GdR Oblivion. 





NOME: 

Garrett 

PRIMA APPARIZIONE: 

1998 

PROTAGONISTA 01: 

Thief: The Dark Project C98) 
Thief II: The Metal Age ( 00) 
Thief: Deadly Shadows C04) 
ACERRIMI NEMICI: 
Il Trickster. Karras. lo senffo Truart. la 
strega Gamall 
SEGNI PARTICOLARI: 
Un occhio meccanico e una cicatrice 
(terzo episodio) 
CI PIACE PERCHÉ: 
É un criminale, 
ma segue un ferreo codice etico 
NON CI PIACE PER CHÉ: 
Non sa cavarsela se viene attaccato 



■ Y 
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PROFILO PERSONALE 



Quando la morte non presenta il conto, ma direttamente un codice a barre 




NOME: 

Agent 47 

PRIMA APPARIZIONE: 

2000 

PROTAGONISTA DI: 

Human: Codename 47 ( 00) 

Hitman 2: Silent Assassin C02) 

Hitman: Contracts ( 04) 

Hitman: Blood Money C06) 

ACERRIMI NEMICI: 

La vita degli altri 
SEGNI PARTICOLARI: 

Ha un codice a barre tautato sulla nuca 
CI PIACE PERCHÉ: 

É l'eroe di noi pelati 
NON CI PIACE PERCHÉ: 

Non sembra avere sentimenti 




8 * , IV’' 



a cura di Aldo Sangalleris 

G elido e letale; vesito con un 
completo firmato nero come 
la morte abbellito da un cra¬ 
vatta scarlatta come il sangue che 
fa scorrere a fiumi; algido e calvo 
come se non fosse un uomo ma un 
manichino pronto ad assumere di 
volta in volta varie identità. Questo 
è, in breve, Agent 47, il protago¬ 
nista della serie Hitman nonché 
paradigma dell’assassino silen¬ 
zioso e spietato che opera come 
un’infallibile macchina di morte. 
La storia di Agent 47 viene narrata 
attraverso i vari episodi di Hitman 
e ne svela l’inquietante passato di 
clone nato da un folle progetto di 
eugenetica. La mente criminale 
che sta alla base della sue origi¬ 
ni è il dottor Otto Ort-Meyer, un 
ex-soldato tedesco della Legio¬ 
ne Straniera costretto a emigrare 


in Romania per via dei suoi scrite¬ 
riati esperimenti sul DNA umano. 
Nel suo laboratorio, infatti, Ort- 
Meyer ha mescolato il suo codice 
genetico con quello di altri quattro 
ex-commilitoni (Lee Hong, Pablo 
Ochoa, Franz Fuchs e Arkadij Je- 
gorov), tutti diventati nel corso 
degli anni spietati criminali, con 
lo scopo di dare vita al killer pefet- 
to. Agent 47 nasce il 5 settembre 
1964 come quarantasettesimo 
clone della sua nidiata, come te¬ 
stimonia anche il codice a barre 
impresso sulla sua nuca (640509- 
040147). Confinato aM’interno 
di un laboratorio-manicomio, cre¬ 
sce in isolamento, circondato da 
personale medico che si occupa 
di nutirlo e di inettargli di fre¬ 
quente sostanze misteriose. Dopo 
trent'anni di addestramento, riesce 
a fuggire dalla sua prigione ma¬ 


AGENT 47 NASCE M UN LABORATORIO RUMENO. 
COME QUARANIASETTESMO CLONE DELIA SERIE IV 


scherandosi da guardia, ignorando 
che l’evasione è stata architetta¬ 
ta dal dottor Ort-Meyer, e dà vita 
alla sua incredibile carriera di kil¬ 
ler nel mondo esterno. Tra le sue 
caratteristiche principali ci sono 
l’arte di sapersi camuffare e quel¬ 
la di utilizzare armi silenziose, 
come il laccio d'acciao o la siringa. 
La necessità di non lasciare trac¬ 
ce dietro di sé lo obbliga a trovare 
soluzioni spesso originali per elmi- 
nare i propri bersagli. 


ARMI IN TASCA 

Agent 47 può utilizzare molti modi 
per eliminare le proprie vittime (co¬ 
me si vede nell’immagine a destra), 
ma ha anche delle armi predilette 
che porta con sé molto spesso e che 
utilizza per eliminare in fretta i pro¬ 
pri nemici. Il cavo di fibra e la siringa 
sono il suo marchio di fabbrica, co¬ 
me pure le due pistole "Silverballers" 
che utilizza contemporaneamente. 

Non manca anche un fucile M4 per¬ 
sonalizzato con vari accessori e, 
ovviamente, il fucile di precisione per 
colpire dalla distanza. 
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Inizialmente, Agent 47 doveva es¬ 
sere un vecchio capellone, almeno 
secondo quanto sostiene Jacob An¬ 
dersen, designer di Hitman 2. Dopo 
aver passato altre fasi, ta cui la 
classica che lo vedeva con degli oc¬ 
chiali da sole neri, 47 ha raggiunto 
il look attuale, basato sul volto di 
David Bateson, l'attore che lo doppia 
nelle versioni inglesi del gioco. La 
sua natura di clone soggetto ai desi¬ 
deri dei propri creatori è nata negli 
sviluppatori mano a mano che il per¬ 
sonaggio veniva caratterizzato. 


AL CINEMA 


Agent 47 è anche protagonista del 
film “Hitman - L'assassino", uscito 
nelle sale italiane il 7 dicembre del 
2007, intepretato dall'attore ame¬ 
ricano Timothy Olyphant. La trama 
della pellicola è molto semplice: 
a causa di una fuga di notizie sul 
suo conto, 47 si vede inseguito per 
mezza Europa sia dall'Interpol sia 
dall'esercito russo, in un tourbillon 
di emozioni tipico di un • peraltro di 
medicabile - film di Hollywood. 


Novembre 2008 TBM 39 


n 




% 

r ^ 

L_ A 

* 

7 ^ 

». _ * 








































PROFILO PERSONALE 



1 


II serpente silenzioso che sconfigge la debolezza umana a colpi di volontà. 


>v 


NOME: 

Solid Snake 

0 PRIMA APPARIZIONE: 

1998 

PROTAGONISTA 01: 

Metal Gear Solid COO) 

Metal Gea< Solid 2: Substance C03) 

ACERRIMI NEMICI: 

Liquid Snakc. Revolver Ocelot 
SEGNI PARTICOLARI: 

La bandana perenne sulla fronte 
CI PIACE PERCHÉ: 

Non si arrende mai 
NON CI PIACE PERCHÉ: 

A volte è troppo freddo nei rappor¬ 
ti umani 



a cura di Marco Accordi Rickards 

olìd Snake, per pochi ami¬ 
ci semplicemente David, 
è uno di quegli eroi a tut¬ 
to tondo, sbozzati a colpi d’accetta 
nella roccia, che restano per sem¬ 
pre nell’immaginario collettivo per 
la loro potente forza archetipica. 
Snake nasce da un grembo mater¬ 
no insieme a un gemello, ma qui 
finisce ogni sua somiglianza con i 
"comuni mortali": è infatti il frutto 
di una serie di esperimenti geneti¬ 
ci, nota come progetto Les Enfants 
Terribles, volti a creare il solda¬ 
to perfetto. Entrambi i gemelli 
possedevano il patrimonio gene¬ 
tico dell'eroe della Guerra Fredda 
Big Boss, considerato il più gran¬ 
de guerriero del XX secolo, ma a 
uno dei due erano stati donati tutti 
i suoi geni dominanti, all'altro solo 
quelli recessivi. Soltanto nel secon¬ 


do capitolo della sua storia. Metal 
Gear Solid 2: Sons of Liberty, si 
scoprirà che, contro ogni pronosti¬ 
co, è proprio Solid Snake il gemello 
che ha ricevuto i geni recessivi. 
Tuttavia, la sua volontà è tale da 
piegare il destino e perfino la ge¬ 
netica: il vero erede di Big Boss, 
il soldato perfetto, si rivelerà solo 
e sempre lui. Non per il suo DNA, 
quanto per la forza del suo cuo¬ 
re. Protagonista assoluto del primo 
Metal Gear Solid, capace di fer¬ 
mare da solo la minaccia nucleare 
posta dalla robotica arma letale Me¬ 
tal Gear Rex, Snake offre una parte 
marginale nel secondo e nel terzo 
capitolo della serie, rispettivamen¬ 
te dominati dalla giovane recluta 
Raiden e da Big Boss, ma torna to¬ 
talmente alla ribalta, invecchiato 
precocemente ma con una volontà 
d’acciaio che va oltre la sua strug¬ 


1 VERO EREDE DI BIG BOSS SARÀ SOLO E SEMPRE 
LUI. NON PER II SUO DNA. QUANTO 
PER LA FORZA DB SUO CUORE. 



gente debolezza fisica, nel gran 
finale della storia, in quel Guns of 
thè Patriots che riconduce alla con¬ 
clusione ogni mistero irrisolto della 
saga. Giovane, freddo e apparente¬ 
mente spietato in Metal Gear Solid, 
David trova in quel capitolo l’amo¬ 
re fugace di Meryl, ma non è per 
lui una vita normale: lui è il guer¬ 
riero eterno, il soldato inarrestabile, 
la cui unica speranza di riposo può 
essere un mondo senza guerra. Un 
mondo senza serpenti, come gli di¬ 
ce Big Boss, suo padre, alla fine 
di tutto. 


jURASSIC SNAKE 

Metal Gear Solid non era il pri¬ 
mo gioco in cui Snake faceva la sua 
comparsa. Hideo Kojima ne aveva 
precedentemente fatto il protagonista 
di un titolo uscito nel 1987 su MSX2 
e successivamente su NES. In questo 
embrionale Metal Gear si narrava la 
prima, leggendaria missione di Sna¬ 
ke. quella di salvataggio di Grey Fox 
ad Outer Heaven che si concludeva 
col primo scontro con Big Boss. 
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MISSIONI IMPOSSIBILI 


La prima missione a cui si lega il nome di 
Snake è quella di Outer Heaven, una pic¬ 
cola nazione sudafricana in rivolta; l'anno 
è il 1995 ed è la prima volta in cui si sen¬ 
te parlare del progetto Metal Gear. Snake, 
ancora giovane e inesperto, viene manda¬ 
to sul posto a liberare l'agente Gray Fox: ci 
riuscirà, sconfiggendo tra l'altro Big Boss. 
Nel 1999, uno Snake mercenario risolve 
la crisi di Zanzibar Land, destituendone il 
dittatore, ovviamente Big Boss, e affrontan¬ 
do in uno scontro mortale sia lui che Gray 
Fox, passato dalla parte del male. È il 2005 
quando tocca alla missione su Shadow Mo¬ 
ses, ambientazione del primo Metal Gear. 
Nel 2009 sarà la volta dell'incidente del 
Big Shell, che vedrà protagonisti Raiden e 
uno Snake sotto copertura in Sons of Liber¬ 
ty. Un immaginario 2014 vede invece un 
Solid Snake precocemente invecchiato fer¬ 
mare la war economy e ridare una speranza 
al mondo in Guns of thè Patriots. 


Snake prende il suo soprannome dall'Indimenticabile protagonista di 1997: Fu¬ 
ga da New York, uno Snake Plissken (nella versione italiana si chiamava lena) 
interpretato da un roccioso Kurt Russell. Il suo nome di battesimo, David, sem¬ 
bra aver origine da due personaggi: David Bowman di 2001 Odissea nello Spazio 
e David Forrest di Policenauts. un'opera di Hideo Kojima (il creatore dello stesso 
Snake). Per una bizzarra coincidenza, anche il doppiatore americano di Snake 
si chiama David! In Metal Gear Solid 2 si fa chiamare Iroquois Pliskin: il cogno¬ 
me è ovviamente riferito al Plissken di Fuga da New York, mentre “Iroquois" è la 
parola con cui la tribù indiana degli Uroni indicava il serpente nero. 
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PROFILO PERSONALE 



Quando un fisico spinge 


NOME: 

Gofdon Frecman 

PRIMA APPARIZIONE: 

1998 

PROTAGONISTA 01: 

Half-Ule C98) 

Half-Life 2 C04) 

Half-Life 2 Episode 1 C06) 
Half-Life 2 Episode 2 C07) 

ACERRIMI NEMICI: 

I Combine 

SEGNI PARTICOLARI: 

Ha sempre una spranga in mano 

CI PIACE PERCHÉ: 

Tiene il becco chiuso 

NON CI PIACE PERCHÉ: 

Non ha senso deirumorismo 



un raggio laser non succede mai nulla di buono. 


un carrellino aH’intemo di 

a cura di Matteo Lorenzetti 

in effetti è proprio stato co¬ 
sì: bastò una mossa sbagliata 
esattamente dieci anni fa 
per spalancare le porte di un'altra 
dimensione. Come tutti gli appas¬ 
sionati di sparatutto hanno potuto 
constatare, non si è trattato di una 
scoperta particolarmente positiva 
per il genere umano in quanto ha 
dato il via all'invasione del pianeta 
terra da parte di una sconosciuta 
razza aliena che nel giro di qual¬ 
che mese è riuscita a schiavizzare 
l'intero genere umano. A combat¬ 
tere contro gli invasori solo il buon 
Gordon Freeman che, come dice il 
suo stesso cognome, è la bandiera 
perfetta per guidare la resistenza 
che a tutt’oggi non si vuole pie¬ 
gare al regime neonazista gestito 
da pochi umani collaborazioni¬ 
sti e dai fantocci Combine che 
pattugliano le strade di City 17. 


Nonostante la decade appena tra¬ 
scorsa, il nostro non ha perso lo 
smalto e soprattutto ha dimostra¬ 
to, senz'ombra di dubbio alcuno, 
di mantenere intatto l’alone di leg¬ 
genda che lo circonda in seguito 
agli eventi del Lambda Sector del 
primo Half-Life. Dopo un'alleanza 
forzata con il G-Man, Gordon è ri¬ 
comparso a City 17 per dare il via 
alla rivolta che il misterioso uomo 
in giacca e cravatta pare appoggia¬ 
re come parte di un piano molto 
più vasto di cui la resistenza è so¬ 
lo una pedina in abili mani. Non si 
può ricordare Gordon senza citare 
anche la leggendaria tuta ma- 
de in Black Mesa senza la quale 
non sarebbe riuscito a fare mol¬ 
ta strada fin dal primo momento 
dell'incidente nel laboratorio dei 
materiali anomali. Si trattò di una 
rivoluzione, per un’epoca (1998) 
in cui gli sparatutto si limitavano 



a sommare l'armatura del gioca¬ 
tore all'energia man mano che 
questi trovava le varie placche 
di potenziamento. L'idea di Val¬ 
ve di unificare l'amministrazione 
di cure antibiotiche e antidolo¬ 
rifiche con un completo sistema 
antiradiazioni e una minima prote¬ 
zione antiproiettile alimentata da 
un'unica riserva energetica ricari¬ 
cabile tramite appositi dispenser 
sparsi in giro per l'area di gioco fu 
assolutamente rivoluzionaria e die¬ 
de vita al primo eroe ricaricabile 
della storia dei videogiochi. 


“OUCH!” (UNICA ESCLAMAZIONI MAI PROFERITA) 
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PERCHE MI GUARDI E NON FAVELLI? 


La curiosità più divertente e caratterizzante della personalità di Gordon 
Freeman è piuttosto evidente a tutti: non parla mai. Nell'arco di due titoli 
completi e due espansioni è successo il finimondo con alieni di varie spe¬ 
cie, varchi dimensionali, zombie, umani mutati, inseguimenti a bordo di vari 
veicoli ed esperimenti di teletrasporto tra i più strampalati e lui niente, nem¬ 
meno un imprecazione. Nel corso degli anni le ipotesi non sono mancate: a 
tutt'oggi la più accreditata riguarda lo scarso budget di Valve all'epoca del 
primo Half-Life che dovette fare una scelta tra i dialoghi dei personaggi se¬ 
condari e il protagonista. Sappiamo tutti com'è andata a finire... 


CHE FISICO! 


Solo in occasione della pubblica¬ 
zione di un libro-documentario sulla 
realizzazione di Half-Life 2, Valve ha 
spiegato i natali di Gordon: il nome 
è infatti un omaggio al fisico e ma¬ 
tematico americano Dyson Freeman 
noto ai più per il suoi studi sulla 
quantistica e ingegneria nucleare. I 
rimandi alla professione del protago¬ 
nista della serie Half-Life, oltre che 
al suo nome, sono piuttosto evidenti. 
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PROFILO PERSONALE 



Quando c e da pia¬ 
nificare le prossime 
mosse, la bella Alyx 
è sempre davanti al 
megaschermo giusto. 


hit jqo tiare there tevo# * fa* spt&'llc contactcodi e hr thè -nd» •(■*<?. 



La coscienza di Gordon Freeman è una dolce ragazza che picchia come uno scaricatore di porto. 


NOME: 

Alyx Vance 

PRIMA APPARIZIONE: 

2004 

PROTAGONISTA 01: 

Half-Life 2 C04) 

Half-Life 2 Episode 1 C06) 
Half-Life 2 Episode 2 C07) 

ACERRIMI NEMICI: 

Combine 

SEGNI PARTICOLARI: 

Non fate arrabbiare il suo cane 
CI PIACE PERCHÉ: 

Dice tutto quello che pensa 
NON CI PIACE PERCHÉ: 

Dovrebbe cambiare parrucchiere 



a cura di Matteo Lorenzetti 

U na ragazza di colore come eroi¬ 
na femminile? Non l’hanno 
pensata male i ragazzi di Valve 
nel concepire il personaggio di Alyx 
Vance, la bella quanto energica aiu¬ 
tante di campo di Gordon Freeman, 
che negli ultimi anni lo ha affianca¬ 
to nell’eterna lotta contro i Combine. 
Alta, con tutti gli attributi a posto e 
un viso troppo regolare per passa¬ 
re inosservato, ha dalla sua tutte le 
caratteristiche di un’eroina pronta 
per staccarsi dal suo mentore e vi¬ 
vere una vita propria ed è proprio su 
questo che in molte occasioni si so¬ 
no ritrovati a discutere i capoccioni 
di Valve pensando a eventuali svilup¬ 
pi della saga di Half-Life 2. In attesa 
di vedere come andranno le cose 
nei prossimi anni, restano da vede¬ 
re i tratti salienti di quella che molti 
considerano un vero osso duro in gon¬ 
nella del mondo dei videogiochi con 
molti tratti in comune con l'ingom¬ 
brante Lara Croft, che dopo qualche 
operazione di chirurgia plastica di 
troppo e una bollente interpretazione 


di Angelina Jolie non sembra più ave¬ 
re la stessa grinta della sua collega 
di colore. Oltre a essere la guida del 
nostro uomo libero, in più di un’occa¬ 
sione Alyx ha messo in mostra le sue 
doti di combattente in solitario o in 
coppia con Gordon e altri insorti della 
resistenza. Dopo una semplice pisto- 
letta che sembrava non finire mai i 
colpi, in Episodio 1 e 2 le vengono 
affidate armi d'ordinanza decisa¬ 
mente più capienti, in particolare un 
fucile a pompa con cui, in una mis¬ 
sione in un magazzino alle prese con 
zombie mutanti, ha mostrato che non 
c’è nulla di meglio di un buon cali¬ 


bro 12 per risolvere le situazioni più 
complesse. Anche dalla distanza la 
nostra si è sempre distinta con buona 
presenza di spirito grazie a frequen¬ 
ti sezioni (soprattutto in Episodio 2) 
in cui era necessario fornire una co¬ 
pertura decente a Gordon per sfuggire 
alle grinfie di un banda di zombie 
mutanti. Oltre alle doti di donna 
d’azione, il ruolo di Alyx spicca per la 
compensazione alla scarsa tendenza 
al dialogo di Gordon Freeman: il per¬ 
sonaggio di Alyx è stato sicuramente 
ben concepito in questo senso anche 
grazie aH'ottimo doppiaggio in lingua 
originale di Merle Dandrige. 


"TU NON PARLI MOLTO VERO?” 
(RIVOLTA A GORDON FREEMAN) 


IL CINEMA NEL SANGUE 


A differenza di Gordon Freeman. le cui fattezze sono 
completamente inventate. Il modello cui i grafici di 
Valve si sono ispirati per il render del viso di Alyx è 
quello dell’attrice iamil Mullen protagonista solo a li¬ 
vello di comparsa di poche pellicole tra cui spicca La 
25' ora di Spike Lee con Edward Norton. 



44 TGM Novembre 2008 





















NOME. 
Duke Nukem 

PRIMA APPARIZIONE: 

1991 

PROTAGONISTA DI: 

Duke Nukem C91) 
Duke Nukem 2 C93) 
Duke Nukem 3D C96) 
Duke Nukem: Manhattan Project C02) 
ACERRIMI NEMICI: 
Alieni ninfomani, poliziotti suini, 
scienziati pazzi 
SEGNI PARTICOLARI: 
Sigaro e occhiali scuri 
CI PIACE PERCHÉ: 
È il più schifoso bastardo della storia 
dei videogiochi 
NON CI PIACE PER CHÉ: 
Canta anche quando non dovrebbe 


avevano capito di avere a che fare 
con un tizio davvero speciale già al¬ 
la fine del primo livello di D3D in 
cui, ucciso il relativo boss, il nostro 
gli staccava la testa e procedeva ad 
espletare al calduccio le funzioni 
corporali con tanto di sigaro acceso 
e copia del quotidiano sportivo fre¬ 
sco di stampa. Se non è leggenda 
questa, ditecelo voi. 


Un uomo la cui foto sta sul dizionario, alla voce “leggenda”. 


a cura di Matteo Lorenzetti 

A vete presente il concetto di 
politically correct? Ecco, to- 
glietevelo dalla testa anche 
solo per un secondo nel pensa¬ 
re al leggendario Duke Nuk’em, 
l'eroe che grazie alle visioni di 3D 
Realms è riuscito a fare il salto de¬ 
finitivo dalle due dimensioni degli 
sparatutto a scorrimento alle tre dei 
First Person Shooter con una ta¬ 
le risonanza da mutare per sempre 
il mondo dei videogiochi. Quello 
che accadde infatti nel 1996, an¬ 
no di uscita di Duke Nukem 3D. il 
gioco che lo ha consegnato alla sto¬ 
ria, difficilmente potrà succedere 
di nuovo grazie al numero di situa¬ 
zioni a limite dell’impossibile che 
il nostro protagonista è riuscito ad 
esplorare in un'unica avventura a 
meno che il tanto decantato Du¬ 
ke Nukem Forever non esca dallo 


stato di vaporware perenne in cui 
si infilato tanti anni uscendo al¬ 
lo scoperto con un capolavoro cui, 
francamente, in pochi ripongo¬ 
no qualche speranza. Molto meglio 
affidarsi ai ricordi delle impre¬ 
se passate a partire dalle armi che 
trovano posto nella sua cartuccie¬ 
ra, tra le più indovinate che mente 
umana abbia mai potuto conce¬ 
pire come il miniaturizzatore e le 
leggendarie tripmine a raggio laser 
con strepitose applicazioni sui ser¬ 
ver multigiocatore dell’epoca. Oltre 
all'ottimo level design di Duke Nu¬ 
kem 3D, era tuttavia la splendida 
caratterizzazione del personaggio a 
rendere il Duca quell'eroe immor¬ 
tale che è anche oggi nonostante 
siano passati dodici anni dalla sua 
ultima incarnazione tridimensionale 
e sei dal carino Manhatthan Project 
che tuttavia si limita a fare il verso 


ai primi capitoli della serie. Battute 
di cattivo gusto sulla sfera sessua¬ 
le, allusioni nemmeno tanto velate 
al regno animale delle forze di po¬ 
lizia ed esclamazioni geniali nella 
frenesia di certi combattimenti ne 
hanno fatta una vera e propria ico¬ 
na degli sparatutto che solo l’arrivo 
di Gordon Freeman seppe sminui¬ 
re. Il più grosso difetto del Duca è 
proprio la sua assenza dalle scene 
che inizia ad intaccarne pesante¬ 
mente il mito nonostante sui forum 
di tutto il mondo in molti si stia¬ 
no chiedendo quando arriverà Duke 
Nukem Forever. In perfetto sti¬ 
le da chi si prende poco sul serio, 
i continui annunci e rinvii sulla 
pubblicazione di questo seguito si 
alternano da cosi tanto tempo che i 
3D Realms sono ormai diventati lo 
zimbello della comunità di svilup¬ 
patori mondiale al punto da essere 
considerati autentici geni del mar¬ 
keting nel riuscire a mantenere alta 
l’attenzione su un gioco che pro¬ 
babilmente non esiste nemmeno 
proprio grazie all’immenso carisma 
del suo personaggio. Del resto, tutti 


IN PREDA AL DELIRIO 

L'attesa spasmodica di Duke Nukem Forever ha raggiunto limiti temporali da far 
pensare che il progetto sia in realtà stato abbandonato da tempo nonostante la mo¬ 
struosa mole di lavoro svolto da vari team di sviluppo in seno a 30 Realms. Anche 
se in pochi lo dicono, molti sono portati a pensare che buona parte di quest'ope¬ 
ra sia confluita nella realizzazione di Prey, un bello sparatutto realizzato da Human 
Head pubblicato nel 2005 proprio da 3D Realms in collaborazione con 2K Games. 
Basta osservare con occhio critico la struttura del gioco per rendersi conto che am¬ 
bientazione, nemici e personaggi non giocanti possono essere facilmente adattati 
alle esigenze fantascientifiche che un'avventura del nostro Duca richiederebbe... 


“NESSUNO SI PUÒ FREGARE LE NOSTRE DONNE 
E PENSARE POI DI SOPRAVVIVERE” 






Ormai ve li hanno proposti in tutte le so/se e 
non saremo noi a evitarvi il supplizio di uno 
screenshot per un gioco che probabilmente 
non vedrete mai. Duke Nukem Forever. 


ESLEGI! 


Il divertente Manhattan Project e 
l'ultimo titolo ufficiale della serie: le 
qualità distruttive del nostro non si 
sono afflosciate nel tempo. 
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PROFILO PERSONALE 



In tre giochi, dei marmittoni che 
lo accompagnano, non se ne salva 
uno nemmeno a pagarlo. 


Dura la vita di un eroe: ti capita di salvare il mondo e non ti si fila nessuno... 



NOME: 

Master Chief 

PRIMA APPARIZIONE: 

2001 

PROTAGONISTA 01: 

Halo: Combat Evolver) COI) 

Halo 2 C04) 

Halo 3 C07) 

ACERRIMI NEMICI: 

I Covenant 

SEGNI PARTICOLARI: 

Casco sempre allacciato, luci accese 
anche di giorno, imprudenza, sempre! 
CI PIACE PERCHÉ: 

Non finisce mai le munizioni 
NON CI PIACE PERCHÉ: 

La tutina è un po' troppo monocolore 




a cura di Matteo Lorenzetti 

O k. Master Chief è uno dei 
personaggi più amati di 
sempre nel mondo dei vi¬ 
deogiochi, ma, paradossalmente, 
è anche uno dei meno apprezza¬ 
ti dal popolo PC che ha seguito 
da lontano le sue gesta che hanno 
contribuito alla fama planetaria del 
marchio Xbox. E in effetti è pro¬ 
prio vero: l’icona di Master Chief 
è assolutamente associata a11'ar¬ 
rivo sul mercato della console di 
Redmond sdoganandone le capa¬ 
cità in ambito sparatutto in prima 
persona. Tuttavia, sulla nostra piat¬ 
taforma non si può dire che il 
corazzato eroe made in Bugie ab¬ 
bia avuto lo stesso successo e il 
motivo è molto semplice: su PC la 
concorrenza è sempre stata ag¬ 
guerrita a partire dai colleghi che 
abbiamo descritto nelle pagine qui 
attorno. Gordon Freeman e Duke 
Nukem su tutti. L’operazione sim¬ 
patia della serie Halo ha quindi 
funzionato a metà, pur rendendo il 
buon Master Chief il punto di par¬ 
tenza di una serie di speculazioni 


“CE U\ FAREMO! 


interessanti per quanto riguarda¬ 
va il game design della serie in 
particolare il fatto che il nostro par¬ 
la solo durante le cutscene che 
legano i vari nodi della trama del¬ 
la serie (che su PC è arrivata con 
colpevole ritardo solo al secondo 
capitolo) e mai durante l’azione. 
Questa scelta è stata giustificata 
con al volontà di lasciar immedesi¬ 
mare il giocatore nella parte senza 
condizionamenti esterni sulla falsa¬ 
riga di quanto avviene in Half-Life 
con Gordon Freeman. A differenza 
del fisico di Valve tuttavia, Master 
Chief gode di un altro tratto carat¬ 
teristico, ovvero il fatto che tenga 
sempre il casco in testa: questa 
attitudine in grado di avvicinar¬ 
lo più a uno scippatore che a un 
eroe dei videogiochi contribuisce 
non poco ad alimentare la leggen¬ 
da dell’eroe senza volto che solca 
lo spazio in difesa del genere uma¬ 
no. Quanto alle novità in termini di 
gameplay legati al personaggio non 
c'è effettivamente molto da dire 
se non che il nostro incarna tutti i 
cliché degli sparatutto che lo vedo¬ 
no alle prese con una razza ostile 
apparentemente infinita e ferocis¬ 
sima in grado di lanciargli contro 


orde militari in grado di esaurire le 
sue pur ampie scorte di munizio¬ 
ni. Oltre al vario game design della 
serie, spicca infatti l’accento posto 
sul combattimento veicolare che 
per la prima volta venne introdotto 
in modo massiccio nei videogiochi 
di inizio decennio. Master Chief 
si può considerare l'iniziatore in¬ 
discusso grazie alla potenzialità 
hardware della console che lo ospi¬ 
tò in prima battuta e giunto sui 
nostri PC per merito della con¬ 
versione ufficiale di Bungie solo 
qualche tempo dopo. 


L'EROE DI CARTA 

Oltre ai tre titoli della serie ludi¬ 
ca di Halo, Master Chief è rinomato 
per un'abbondante presenza lettera¬ 
ria ad uso e consumo di tutti gli utenti 
console che nel corso degli anni han¬ 
no voluto approfondire i retroscena 
del mondo di Halo minacciato dall'in¬ 
vasione Covenant. A partire dal 2001 
molte sono state le pubblicazioni che 
si sono susseguite andando a integra¬ 
re quanto giocato sul piccolo schermo 
dai fan della serie: dal libro al fumetto 
il passo è stato brevissimo e molti han¬ 
no apprezzato l'arrivo di Uprising, una 
miniserie basata sull'universo di Halo 
curata realizzata dalla Marvel in colla¬ 
borazione con Bungie stessa. 
i - V 
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Quintali di dialoghi 
hanno da sempre ca¬ 
ratterizzato lo natura 
RPC della serie. Deus 
Ex 2 non ha fatto 
eccezione. 


Ecco a voi l’eroe bionico che ha saputo unire gli FPS con gli RPC. 


a cura di Matteo Lorenzetti 

on l’arrivo delle schede vi¬ 
deo accelerate verso la fine 
degli anni novanta, i tito¬ 
li per PC diventarono sempre più 
elaborati e complessi, gli spa¬ 
ratutto in particolare. A fare da 
sfondo a questa piccola rivolu¬ 
zione ci pensò anche la cultura 
cyberpunk che in quel periodo 


VOLTI NOTI 

Quando si tratta di dare un volto ai un 
personaggio dei videogiochi tramite il 
supporto di una produzione hollywoodia¬ 
na spesso e volentieri la finzione ludica 
si sposta su quanto visto a schermo. Da 
quel punto in avanti il grande pubbli¬ 
co tenderà a identificare il personaggio 
con fittizio con l'attore in carne e ossa 
che lo ha animato. Ciò che è accaduto 
per Angelina iolie (Lara Croft) e Vin Die¬ 
sel (Riddick) sarebbe potuto succedere 
anche per JC Denton grazie al volto di 
Willem Dafoe. Il progetto di portare sul 
grande schermo la serie ideata da War- 
ren Spector è tuttavia naufragato nel 
2004 anche se molti vociferano di uno 
script di buona qualità in un cassetto 
pronto per una possibile lavorazione. 


stava uscendo dalla lunga fa¬ 
se di popolarizzazione che aveva 
caratterizzato buona parte della 
fine del secolo. Era logico quin¬ 
di attendersi l'arrivo di prodotti 
che avessero molti punti di con¬ 
tatto con la letteratura che ha 
preso le mosse da autori di rife¬ 
rimento come William Gibson e 
il suo Neuromante. Non è un ca¬ 
so se proprio a cavallo tra il 1999 
e il 2000 siano stati pubblica¬ 
ti due capolavori della giocografia 
moderna che incarnavano i con¬ 
cetti di potenziamento cibernetico 
dell’essere umano: uno era Sy¬ 
stem Shock 2, mentre il secondo 
era Deux Ex, il capolavoro firma¬ 
to da Warren Spector che ha dato 
i natali a J.C. Denton, uno dei 
personaggi più riusciti di sem¬ 
pre nella giocografia PC. Freddo 
e calcolatore Denton univa il fa¬ 
scino di un gioco che ha segnato 
in senso assoluto il destino degli 
RPG fantascientifici con l’effica¬ 
cia del game design di Spector in 
termini di immersione e approccio 


differenziato ai combattimenti, 
inchiodando allo schermo mi¬ 
gliaia di appassionati. Anche la 
gestione dei potenziamenti, com¬ 
plessa oltre ogni dire per un titolo 
dell'epoca, è alla base dell'intra¬ 
prendenza di un protagonista di 
grande spessore rispetto alla sua 
controparte presente in SS2. Pro¬ 
prio la maggiore caratterizzazione 
di JCD e lo storyboard incrocia¬ 
to con le vicende del fratello/ 
clone, rappresentano un punto 
d'arrivo che pochi altri RPG han¬ 
no raggiunto nel, corso degli anni. 
La figura di J.C. divenne anco¬ 
ra più rilevante in Invisibile Wars, 
il Deux Ex 2 che molte polemiche 
aveva suscitato al momento della 
pubblicazione per le notevoli dif¬ 
ferenze qualitative rispetto al suo 
predecessore. Un peccato perché 
J.C. Denton ricompariva a sorpre¬ 
sa verso la fine per dar vita a un 
complicato intreccio di finali mul¬ 
tipli che molti ricordano come 
uno dei più azzeccati di sempre 
nella storia dei videogiochi. 




NOME: 

J.C. Denton 

PRIMA APPARIZIONE: 

2000 

PROTAGONISTA DI: 

Deus Ex ( 00) 
Deux Ex 2: invisibile Wars C03) 
ACERRIMI NEMICI: 
Colletti bianchi, droidi. 
cloni di vario genere 
SEGNI PARTICOLARI: 
Il trench è cosi unto che non 
si affloscia nemmeno 
CI PIACE PERCHÉ: 
Un chip nel punto giusto 
e l'abilità è pronta 
NON CI PIACE PER CHÉ: 
Il fratello è un mollaccione 



“UNA BOMBA NON 
È UNA BUONA 
SCOIA PER UN 
COMBATTIMENTO 
RAVVICINATO” 


- 
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PROFILO PERSONALE 



Non è da tutti poter essere paragonati a Robert De Niro... 




NOME: 

Thomas "Tommy" Vercetti 

PRIMA APPARIZIONE: 

2003 

PROTAGONISTA DI: 

Grand Theft Auto: Vice City C03) 
ACERRIMI NEMICI: 

Sonny Forelli (ma lo scopre tardi!) 
SEGNI PARTICOLARI: 

Si è fatto 15 anni di prigione 
CI PIACE PERCHÉ: 

È un personaggio tinta pastello 
NON CI PIACE PERCHÉ: 

É meno dannato di Tony Montana 



a cura di Samir Milovanovic 

Dopo un protagonista anonimo a 
fare il duro in Grand Theft Auto 
III. tocca a Thomas "Tommy” Ver- 
cettì l'onore di inaugurare la serie 
dei miti di Rockstar. È lui il pro¬ 
tagonista di Vice City, è lui che ci 
fa vivere le avventure alla "Mia- 
mi Vice". Di umili origini, il padre 
ha fatto l’operaio grafico per tutta 
la vita, Tommy ha deciso in tene¬ 
ra età di scegliere una vita diversa 
dal quella del genitore. Ha opta¬ 
to per la mala ed è entrato nella 
famiglia Forelli della mafia di Liber¬ 
ty City, ma non è stata una grande 
idea. Negli anni 70 passa cinque 
lustri in carcere, anche se si sa¬ 
rebbe dovuto beccare la pena di 
morte per omicidio, e torna in li¬ 
bertà in un mondo molto diverso da 
quello che aveva conosciuto, quel¬ 
lo di Vice City, in pratica Miami. 


Le similitudini con la città del film 
"Scarface" sono molte e cosi pure 
quelle tra il Tommy Vercetti di GTA 
e il Tony Montana magistralmente 
interpretato da Robert De Niro: an¬ 
che quella di Tommy, infatti, è una 
scalata verso il successo, criminale 
ovviamente. In GTA Vice City, Ver¬ 
cetti ha l'opportunità di mettere in 
mostra le sue capacità nel controllo 
del traffico di droga e nella gestio¬ 
ne di attività lecite, o meglio meno 
illecite, ma le sue abilità principali 
rimangono quelle legate all'uso del¬ 
le armi e alle corse in macchina. Il 
gioco di Rockstar, infatti, seppure 
ambientato in un mondo meravi¬ 
glioso quando a opportunità di dare 
libero sfogo alla propria fantasia, ri¬ 
mane un action game: a Vice City 
la gente va ammazzata e le mac¬ 
chiane, o le moto, vanno guidate in 
maniera poco educata. Tony è quin¬ 


di un uomo d'azione e d'affari al 
tempo stesso, una persona molto 
impegnata, che però non trascura il 
suo aspetto: inizia il gioco con una 
camicia hawaiana azzurra con di¬ 
segnate foglie di palma, aperta sul 
collo per lasciare vedere la collana 
d'oro, ma poi passa ad abiti più in 
stile Carlito e si guadagna uno stile 
più marcatamente anni '80, con un 
completo arioso dall’improponibile 
colore pastello, ovviamente portato 
con le maniche arrotolate... 



a 


48 TGM Novembre 2008 





































L'AVVOCATO 


Tra i tanti personaggi di Vice City 
che stuzzicano i riferimenti al gran¬ 
de cinema e alle serie TV, non si può 
ignorare l'avvocato Ken Rosenberg, 
che a molti videogiocatori ha subito 
fatto venire in mente l'avvocato Da¬ 
vid Kleinfeld. interpretato da Sean 
Penn in “Carlito's Way". Come la sua 
fonte d'ispirazione cinematografica. 
Ken ha seri problemi con la droga, 
nel senso che è un cocainomane in¬ 
callito, ha un carattere schizofrenico 
e i capelli schizzati per aria. Co¬ 
me se non bastasse, anche gli studi 
dei due legali, quello su pellico¬ 
la e quello digitale, sono pressoché 
identici. 


GRILLETTO FACILE 


Vice City i un posto violento, molto 
violento. Lo testimoniamo le centi¬ 
naia di morti ammazzati che Tommy 
si può lasciare alle spalle nel cor¬ 
so del gioco, e lo testimoniamo le 
decine di armi a cui può fare ricor¬ 
so. I ferri del mestiere sono in tutto 
35 e sono organizzate in modo da 
non concedere mai lo strapotere del 
giocatore sui suoi nemici. Quando 
un arma è devastante, magari pesa 
molto e si scarica in fretta, quan¬ 
do e leggera e “longeva, capita che 
poi faccia solo il solletico ai catti¬ 
vi. Gli arnesi più efficienti di solito 
si possono trovare da Ammu-Nation 
(delizioso franchising di armi) o per 
strada dopo una carneficina. Tutta¬ 
via, nulla impedisce a Tommy i fare 
un salto in qualche ferramenta per 
acquistare un martello o magari an¬ 
che una motosega, che fa molto Ash 
de “La Casa". 
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FILO PERSONALE 



Lo possibilità di ricorrere ad armi improprie 
è uno costante di Grand Theft Auto 


Per Q la fortuna fa la differenza, soprat¬ 
tutto quando si stratta di andare al casinò. 


C’è chi emerge dal ghetto a suon di hip hop e chi con i videogiochi. 


NOME: 

Cari "CJ" Johnson 

PRIMA APPARIZIONE: 

2004 

PROTAGONISTA DI: 

Grand Theft Auto: San Andreas C05) 
ACERRIMI NEMICI: 

Frank Tenpenny 
SEGNI PARTICOLARI: 

Cambia spesso vestiti, capelli e tatuaggi 
CI PIACE PERCHÉ: 

Va bene anche per MTV 
NON CI PIACE PERCHÉ: 

A volte va troppo bene per MTV 



a cura di Samir Milovanovic 

Nessun personaggio dei videogio¬ 
chi ha mai avuto a disposizione un 
mondo così grande tutto per sé. Be', 
forse da un punto di vista geogra¬ 
fico la nostra affermazione non è 
proprio corretta, ma rimane il fatto 
che quanto a percezione dello spa¬ 
zio Grand Theft Auto: San Andreas è 
un titolo senza eguali. Nelle tre cit¬ 
tà che compongono la mappa, Cari 
Johnson può muoversi in ambienti 
sempre diversi tra loro: passare dal¬ 
le malfamate vie di un ghetto alle 
strade luccicanti dei locali notturni, 
da un prato rigoglioso a una diste¬ 
sa di sabbia... E CJ sarebbe felice 
di tornare nella sua San Andreas do¬ 
po aver passato 5 anni a Liberty City 
sulla orientale, se non fosse a richia¬ 
marlo a casa è un triste evento: la 
morte della madre. Inizia così una 
storia di gang, di guerra senza solu¬ 


zione di continuità, durante la quale 
Cari mette in mostra le classiche 
abilità dei personaggi della serie, 
ma non solo. Nel mondo delle gang, 
infatti, il rispetto è un elemento fon¬ 
damentale, che va coltivato con un 
impegno quotidiano. CJ guadagna 
rispetto con azioni criminali contro 
le bande rivali e la polizia, e ciò gli 
consente di reclutare nuovi uomini 
per la sua gang fino a un massimo 
di sette. La grandiosità di San An¬ 
dreas si coglie dai dettagli, non da 
quelli grafici che oggi come oggi la¬ 
sciano il tempo che trovano, ma da 
idee piccole quanto stuzzicanti. La 
fortuna, per esempio, che CJ de¬ 
ve ingraziarsi raccogliendo i ferri di 
cavallo a Las Venturas (la cittadina 
del gioco d’azzardo). Oppure il fa¬ 
scino, indispensabile per concupire 
le ragazze, che va caricato con co¬ 
spicue dosi di ostriche da scovare in 


“TUTTI I NERI BUONI, TUTTI I NERI CHE 
CAMBIANO IL MONDO. MUOIONO 
IN MODO VIOLENTO” 


giro per la mappa e sostenuto con 
un duro lavoro in palestra. Cari Joh¬ 
nson è un personaggi caratterizzato 
alla perfezione, nel quale si fondono 
la violenza del gangsta e il model¬ 
lo stereotipato (non da noi, ma dalla 
televisione) del nero di succes¬ 
so. Quello con la catenazza d'oro, 
quello con la macchina tamarra a ol¬ 
tranza, quello che ascolta solo hip 
hop, quello che la pistola non la tie¬ 
ne come le persone normali, ma 
inclinata di piatto. 


CATTIVI IL GIUSTO 

La vita da gangsta di Cari Johnson 
affonda le sue radici nella gang di 
Grove Street. A differenza delle al¬ 
tre bande di San Andreas, quella del 
"boschetto" è famosa per avere una 
sua etica. Non per nulla i suoi capi, 
CJ e il fratello Sean Sweet Johnson, 
non vogliono che sul loro territorio 
vengano spacciate droghe pesanti. 
Questo non significa che quelli della 
Grove Street siano dei bravi ragazzi: 
anzi, quando c'è da esibirsi in atti¬ 
vi di violenza inaudita sono sempre 
in prima fila! 
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CHE FISICO! 

Cari piace alle ragazze e a Cari pia¬ 
ce tenersi in forma. Lo fa nutrendosi 
con attenzione (né troppo, né trop¬ 
po poco) ma soprattutto allenandosi 
in palestra. Il lavoro sui muscoli non 
ha solo un valore estetico e non ser¬ 
ve unicamente a far strabuzzare gli 
occhi alle ragazze: serve anche a 
picchiare più forte e, nel caso de¬ 
gli esercizi basati sulla resistenza, 
a scattare a piedi e a nuotare velo¬ 
ci per tratti più lunghi. In palestra, 
inoltre, CJ può imparare tre diver¬ 
si stili di combattimento: il pugilato, 
il Tae Kwon Do e il kick-boxing. Il 
bello è che se non ci si allena con 
regolarità, il ragazzo si impigrisce e 
le sue statistiche regrediscono. 


ALL TERRAIN Cj 

Cari Johnson, come i colleghi pro¬ 
tagonisti di Grand Theft Auto che lo 
hanno preceduto e seguito, é un pi¬ 
lota provetto. Non solo di macchine 
e moto, però! In San Andreas CJ ha 
l'occasione di mostrarci la sua abili¬ 
tà al manubrio di una bicicletta e ai 
comandi di un aereo. Un aspetto che 
chi decidesse di affrontare il gio¬ 
co di Rockstar deve tenere presente 
è che le abilità di Cari migliorano in 
base al tempo speso a condurre ogni 
specifica categoria di mezzo di lo¬ 
comozione. 
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PROFILO PERSONALE 



Niko non disdegna le armi da fuoco. Del resto, 
è un reduce dello spietota guerra nei Balcani. 


Dovunque tu sia, c’è sempre un posto dal quale occorre scappare. 


NOME: 

Niko Belile 

PRIMA APPARIZIONE: 

2008 

PROTAGONISTA DI: 

Grand Theft Auto IV C08) 

ACERRIMI NEMICI: 

Tutti e nessuno 
SEGNI PARTICOLARI: 

Ha un passato difficile da vendicare 
CI PIACE PERCHÉ: 

Non è cattivo, è amaro 
NON CI PIACE PERCHÉ: 

No. ci piace e basta! 

i^naj 



a cura di Aldo Sangalleris 

L’ultimo personaggio creato dai geni 
in libertà di Rockstar è Niko Bellic, 
protagonista di quel Grand Theft 
Auto IV uscito in primavera su con¬ 
sole e atteso a breve anche su PC. 

A differenza dei suoi predecessori, 
Niko non è uno spietato criminale 
ma, pur essendo un killer violento 
e implacabile, è più una pedina in 
mano ai veri protagonisti del male 
piuttosto che un attore. Lo dimo¬ 
stra il fatto che il suo scopo non 
sia quello di fare carriera nell’am¬ 
biente della mala: Niko, infatti, 
non diventerà mai un boss, ma si 
limiterà a passare da un padrone 
all’altro compiendo ogni tipo di cri¬ 
mine, con l’unico scopo di arrivare 
a conoscere la verità sulla sua vita. 
Serbo, reduce della guerra nei Bal¬ 
cani, Niko arriva negli States su un 
barcone di emigranti e prova a farsi 


una nuova vita in quel di Liberty Ci¬ 
ty (la versione rockstariana di New 
York), contando sulle conoscenze 
del cugino Roman, arrivato anni pri¬ 
ma e possessore di una compagnia 
di taxi. Ma, come in un racconto di 
Verga, la verità è molto più amara e 
- di fatto - Niko si trova nuovamen¬ 
te ad avere a che fare con crimini e 
violenza, senza avere la possibilità 
di cambiare realmente il proprio de¬ 
stino. In tutto questo ha uno scopo: 
scoprire la verità riguardo alla mor¬ 
te dei suoi compagni di plotone, 
decimati a causa a un traditore di 
cui Niko sta cercando le tracce pro¬ 
prio negli Stati Uniti. Il suo, quindi, 
è un cammino amaro di vendet¬ 
ta e disincanto, dove la morte, la 
droga, il crimine e la violenza sono 
compagni quotidiani di vita che lo 
lasciano del tutto indifferente. Niko 
è un uomo solo e semplice, come 


“SOLO LA MORTE PUÒ FAR DIMENTICARE. 
CHI VIVE NON DIMENTICA" 


un cane reso cattivo da un padro¬ 
ne violento. Per questo, per la sua 
straordinaria umanità, è un perso¬ 
naggio che non si può non amare. 

È l'icona videoludico dello sconfit¬ 
to e dell’arreso, che annaspa alla 
ricerca di poche certezze in balia 
dell'oceano della vita. Una parte di 
noi, prima o poi, si è sentita proprio 
così. È questa incarnazione adulta 
e greve del suo protagonista a ren¬ 
dere GTAIV l’episodio più maturo di 
tutta la serie. 


VIVA L'AMORE! 

In Grand Theft Auto IV è possibile 
corteggiare delle ragazze con lo sco¬ 
po di conquistarle e arrivare - ehm... 

- al dunque. Niko conosce varie can¬ 
didate nel corso del gioco e sta a lui 
capire i gusti di ciascuna di esse. 

Uno dei modi per rimorchiare le ra¬ 
gazze è l’Internet Café. interessante 
novità di questo episodio. Nella Re¬ 
te immaginaria di Grand Theft Auto 
IV. infatti, esiste una apposita sezio¬ 
ne dedicata agli appuntamenti Online, 
nella quale si possono conoscere sia 
ragazze che ragazzi. 


52 TGM Novembre 2008 



























CUORE DI MAMMA 


Nonostante il padre fosse uno sban¬ 
dato senza alcuna fiducia nei suoi 
confronti, Niko ha una madre che lo 
ama e che lo ha sempre sostenuto 
nel corso della sua vita. Mitica Bel¬ 
ile. Nonostante la vita difficile del 
figlio, tra un'adolescenza bollente e 
il coinvolgimento negli atroci crimi¬ 
ni della guerra in Bosnia, la madre 
di Niko ha mantenuto con il figlio 
un ottimo rapporto, al punto che nel 
corso del gioco i due si scambiano 
spesso delle e-mail tra gli Stati Uni¬ 
ti e l'Europa. 


VITA SOCIALE 


Una delle caratteristiche uniche di 
GTAIV è la possibilità di intessere 
relazioni sociali con molti altri per¬ 
sonaggi non giocanti. Si tratta sia di 
persone con le quali Niko entra in 
contatto nel corso della trama, sia 
di perfetti sconosciuti che incontra 
agli angoli della strada in specifi¬ 
ci momenti del gioco. Tutte queste 
amicizie vanno coltivate se si vo¬ 
gliono avere dei vantaggi, come la 
possibilità di ottenere dei passaggi 
in elicottero. 
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PROFILO PERSONALE 



Di fronte a un’offerta che non si può rifiutare, si hanno solo due scelte: accettare o morire. 


NOME: 

Thomas Angelo 

PRIMA APPARIZIONE: 

2002 

PROTAGONISTA DI: 

Malia: The City of Lost Heaven C02) 

ACERRIMI NEMICI: 

La famiglia di Don Morello 
SEGNI PARTICOLARI: 

Aria elegante anni - 30, cappello e un 
Thompson sotto la giacca 
CI PIACE PERCHÉ: 

É un buono in un mondo di cattivi 
NON CI PIACE PERCHÉ: 

Difficilmente lo rivedremo 


-A» 


a cura di Cristiano Caliendo 

Nella città di Lost Heaven, l’ordine 
è gestito da due famiglie mafiose 
in guerra fra loro: i Salieri e i Mo¬ 
rello. Il fuoco incrociato coinvolge 
Thomas "Tommy" Angelo, un tas¬ 
sista dalla vita semplice, costretto 
con la forza a favorire la fuga di 
due ragazzi di Don Salieri. Disgu¬ 
stato e inorridito da quel mondo, 
è obbligato a farne parte per otte¬ 
nere la protezione necessaria dalle 
spedizioni punitive di Don Morel¬ 
lo. D'altra parte, sfuggire al destino 
non è possibile, e la storia di Tom¬ 
my era già stata scritta quando 
il padre, ex “intoccabile", ven¬ 
ne ucciso con la moglie da un clan 
mafioso: come un sadico buratti¬ 
naio, quel destino l'aveva infine 
ritrovato dopo anni di pace appa¬ 
rente. Tommy entra, riluttante, a far 
parte della “famiglia" del paterna¬ 
le ma duro Don Salieri (in conflitto 
con il violento e feroce boss Morel¬ 
lo), ma solo inizialmente è mosso 
dallo spirito di sopravvivenza: suc¬ 
cessivamente, subentrano il fascino 


dell'ambizione e di una vita agiata 
che non avrebbe mai potuto ot¬ 
tenere in altro modo. Tommy non 
giustifica le azioni, non cerca il per¬ 
dono, ma non si lascia andare a 
stragi insensate come un Vercetti 
qualsiasi: è invece capace di azioni 
nobili, che spesso divengono mol¬ 
to rischiose quando vanno contro 
gli interessi del boss. Non antepo¬ 
ne la famiglia a tutto il resto, ma 
stringe legami importanti con al¬ 
cuni membri, arrivando anche a 
innamorarsi. Rinchiuso nella sua 
prigione dorata, Tommy è un "cat¬ 
tivo con l’anima”, un eroe per cui 
è impossibile non fare il tifo. Sgo¬ 
minati i Morello, scopre che Don 
Salieri vuole raggirarlo, e opta per 
il doppiogioco nel tentativo di as¬ 
sicurarsi una generosa "fetta della 
torta": il boss lo scopre e a Tommy 
non resta che decidere di pentirsi, 
tradendo i suoi amici con l’entrata 
nel programma “protezione testi¬ 
moni” dell’FBI, che gli consente di 
fuggire lontano con la moglie, con 
cui vivrà felice per molti anni. Sa¬ 


rebbe bello poter mettere il punto 
qui. Ma, in un giorno qualsiasi, due 
uomini dall'aspetto anonimo scen¬ 
dono da un'auto. Si avvicinano a 
Tommy e fanno fuoco: un colpo di 
lupara in pieno stomaco è la firma 
di un Salieri che non dimentica. In 
fondo si tratta dell'unico finale pos¬ 
sibile, poiché perfino Tommy aveva 
sempre saputo che il destino e la 
vendetta della mafia hanno un uni¬ 
co, amaro, punto in comune: prima 
o poi ti trovano. Sempre. 


RECITAZIONE 

Per rendere appieno la tridimensio¬ 
nalità del personaggio di Thomas 
Angelo. Jinglebell si affidò al timbro 
pulito e intenso del nostro Claudio 
Moneta. Conosciuto soprattutto co¬ 
me doppiatore di anime di successo, 
il buon Claudio è una voce ricorren¬ 
te per noi videogiocatori, capace di 
alternare ruoli leggeri a quelli più 
drammatici. Per Mafia, offre un'ottima 
prestazione (sotto molti aspetti supe¬ 
riore alla versione in lingua inglese) 
che non fa altro che confermare ulte¬ 
riormente la sua poliedricità. 
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Replicare un elemento di successo, 
si sa, non è impresa da poco. Per il 
seguito di Mafia, Mafia II, i program¬ 
matori cechi della 2K si sono trovati 
di fronte alla necessità di sostitu¬ 
ire il nostro Thomas con un nuovo 
personaggio. Ciò che si sa per cer¬ 
to è che il futuro eroe si chiamerà 
Vito (!) e che lavorerà per Don Luca 
con i suoi compagni Joe e Eddie in 
una città anni ‘40. Le immagini dif¬ 
fuse sono molto buone, ma tutti noi 
ci chiediamo: riuscirà Vito a non far 
rimpiangere il vecchio Tommy? 


CONFLITTI INTERNI 


La famiglia di Don Salieri è molto numerosa e durante il gioco Tommy strin¬ 
ge un rapporto particolare con alcuni suoi affiliati. Conosce infatti la giovane 
Sarah (figlia del barista Luigi) e mostra pietà verso Frank (disobbedendo all’or¬ 
dine di assassinarlo per conto del boss). Ma le figure chiave, a parte Don 
Salieri, sono gli amici e "fratelli" Paulie e Sam. Purtroppo. Tommy li perderà 
entrambi: Salieri farà uccidere Paulie dopo aver saputo del suo doppiogioco. 
mentre Tommy stesso ucciderà Sam nel violentissimo scontro finale. 
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PROFILO PERSONALE 



La città degli angeli ha bisogno di uno come lui! 


NOME: 

Nicholas Kang Wilson 

PRIMA APPARIZIONE: 

2004 

PROTAGONISTA 01: 

True Crune: Slreets of LA (’04) 

ACERRIMI NEMICI: 

tutti quelli che non rispettano la legge 

SEGNI PARTICOLARI: 

possiede tutta la collezione dei telefilm 
di Chuck Norris 

CI PIACE PERCHÉ: 

non va in giro a multare le automobili 
NON CI PIACE PERCHÉ: 

non ha la camicia di Tommy Vercetti 



a cura di Simone Zannotti 

opo l'uscita di Grand Theft 
Auto i poliziotti di tutto il 
pianeta si ribellarono e, 
durante una riunione ad alto tas¬ 
so alcolico in un pub irlandese, 
elessero aM’unanimità il loro mes- 
sia: Nicholas Kang Wilson (Nick 
per gli amici), poliziotto tanto dif¬ 
ficile e ribelle quanto esperto 
di arti marziali e guida sperico¬ 
lata! A lui è stato dato l’ingrato 
compito di rilanciare l'immagine 
del poliziotto duro, puro e cru¬ 
do, capace di ristabilire l'ordine 
laddove Tommy Vercetti e Niko 
Bellic l'avevano invece allontana¬ 
to. Dato che però per combattere 
il crimine spesso bisogna scende¬ 
re ai suoi livelli, ecco che al nostro 
eroe è stata finalmente data licen¬ 
za di "picchiare duro”, sia a suon 
di cazzotti che con armi di vario 
tipo, per sconfiggere la minaccia 


della mafia cinese che incombe su 
Los Angeles. Affiancato da Rosie 
Velasquez, una partner molto pe¬ 
pata, Nick dovrà dunque vedersela 
con nemici pronti a fargli la pelle 
dietro ogni angolo di Los Angeles 
(e di angoli ce ne devono esse¬ 
re parecchi in 200 km quadrati di 
città), scorrazzando in lungo e in 
largo per la metropoli a bordo di 
veicoli di ogni genere e menando 
le mani all’occorrenza su chi non 
gli dà la precedenza. Oltre che 
sulla saggezza della propria part¬ 
ner - che giustamente non si fida 
assolutamente di lui - Nick nella 
sua avventura potrà contare sul¬ 
la sua abilità nelle arti marziali e 
nell’utilizzo di qualsiasi arma... 
ma senza esagerare. Se infatti il 
nostro nerboruto uomo della legge 
si farà prendere un po' troppo la 
mano, verrà immediatamente al¬ 
lontanato dal suo posto di lavoro 



"TU SO l MALE... E IO SONO IH CURA!” 


e dovrà redimersi eseguendo buo¬ 
ne azioni, come aiutare vecchiette 
ad attraversare la strada, costrìn¬ 
gere portoghesi sugli autobus a 
obliterare il biglietto e spedire 
all’altro mondo i veri cattivoni. Il 
modo di agire di Nick determine¬ 
rà il finale e il suo stesso destino: 
un finale morbido o duro a secon¬ 
da del numero di ceffoni che Nick 
si lascerà sfuggire sulle facce dei 
nemici catturati... e degli igna¬ 
ri passanti. 


TRUE CRIME VSGTA 

Lo stile del gioco è lo stesso di GTA, 
quindi quello proprio dei “sandbox 
game", ovvero quei giochi in cui le 
missioni possono essere affrontate con 
un ordine libero e. in linea generale, ci 
sono un sacco di cose divertenti da fa¬ 
re. In True Crime come in GTA le cose 
in questione sono perlopiù violente, ma 
mentre in quest'ultimo le marachelle 
vengono pagate care, nel primo non ci 
sono punizioni severe e la massimo bi¬ 
sogna compiere un po’ di buone azioni 
per lavarsi la coscienza e tornare a es¬ 
sere dei bravi poliziotti. 
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Ari-. 


Tu usi il bastone... 
e io uso lo carota! 


NOME: 

Marcus Reed 

PRIMA APPARIZIONE: 

2006 

PROTAGONISTA DI: 

True Crime: New York City ( 06) 
ACERRIMI NEMICI: 
Tutti quelli che non ascoltano 
musica rap 
SEGNI PARTICOLARI: 
Calza solo scarpe Puma 
CI PIACE PERCHÉ: 
Ha smesso di rubare le caramelle 
NON CI PIACE PER CHÉ: 
Dorme con il poster di Nick Kang 
appeso in camera 


Anche la costa orientale ha il suo giustiziere. 


a cura di Simone Zannotti 

al momento che la faccia di 
Nick era oramai troppo co¬ 
nosciuta e tutti, dalla mafia 
cinese ai portoghesi sugli autobus 
gli volevano fare le scarpe, la polizia 
decise che per la propria campagna 
pubblicitaria era arrivato il momento 
di affidarsi a un altro uomo, altret¬ 
tanto tosto e scaltro: Marcus Reed. 
Ex membro di una spietata gang 
criminale e figlio di un boss della 
mala, Marcus è cresciuto nel Bronx 
a pane e panetti, e si è convertito 
da tempo alla giusta causa (non pri¬ 


ma di aver fatto fuori una decina di 
nemici). Ora la OCU - Unità Operati¬ 
va contro il Crimine Organizzato di 
New York lo vuole con sé per risol¬ 
vere il difficile caso di un poliziotto 
ucciso durante un apparente atten¬ 
tato-trappola. Il nostro eroe non può 
tirarsi indietro: il poliziotto in que¬ 
stione è infatti Terry, ovvero colui 
che anni prima lo sorprese a ruba¬ 
re le caramelle al supermercato e 
gli diede due schiaffazzi per far¬ 
lo rigare dritto, indirizzandolo sulla 
retta via dell'accademia di poli¬ 
zia. Se poi aggiungiamo che nella 


trama c’è di mezzo una talpa all’in¬ 
terno dell'OCU, bene, ecco che si 
profila un caso perfetto per Marcus, 
la cui sete di vendetta è pari solo a 
quella di un cammello disidratato 
in pieno deserto del Gobi. Tra in¬ 
seguimenti mozzafiato, sparatorie 
all'ultimo proiettile e risse ''free-for- 
all" nei quartieri della Grande Mela, 
il buon Marcus non ci farà rimpian¬ 
gere il suo predecessore Nick Kang: 
peccato che entrambi messi insie¬ 
me valgano meno della metà di un 
Niko Bellic in pessima forma... ma 
tant'è. In attesa dell'arrivo di Niko 
sul PC questo c'è e questo ci te¬ 
niamo! Come nel precedente True 
Crime il finale è a sorpresa (buh!) e 
varia a seconda del numero di calci 
a rotazione rifilati consecutivamen¬ 
te ai nemici, oltre che, ovviamente, 
alla quantità di schiaffoni tirati ai 
bambini seduti alla fermata dell’au¬ 
tobus. L’unico rancore alla fine di 
tutto è che non sia contemplata la 
possibilità di picchiare da soli il pro¬ 
tagonista: allora si che ci saremmo 
davvero divertiti! 


“CHI NASCE QUADRATO NON PUÒ MORIRE 
TONDO... 0 ERA 1 CONTRARIO? 


VADO DOVE VOGLIO! 

Indovinate un po' dove è ambientato True Crime: New York City? Esatto, proprio là! 
Il bello è che la metropoli si può esplorare in lungo e in largo, tanto all'aria aper¬ 
ta quanto al chiuso: nel senso che si può entrare in numerosi edifici e non solo in 
quelli funzionali allo sviluppo della storia. Alberghi, ristoranti. negozi, palestre 
e persino banali appartamenti sono sempre accessibili e sono per di più teatro di 
crimini... se non è realismo questo?! 
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Nel quarto episodio, The New 
Nightmore, Carnby cambio 
connotati e ringiovanisce - o 
rinasce, è poco chiaro... 


Sembrano passati secoli da quando i giochi aveva¬ 
no una grafico del genere, ma nel 1993 Alone in 
thè Dark sembrò uscito da un film di fantascienza. 


In tutte le sue avventure. Carnby 
ha potuto contare sull'aiuto di 
qualche altro personaggio. Lo bel¬ 
la Aline Cedrac è co-protagonista 
del quarto episodio. 




At 



W ■ 
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Molto prima che Raccoon City si riempisse di zombi, un simpatico 
ometto con i baffoni ha dato vita a un genere... 


NOME: 

Edward Carnby 

PRIMA APPARIZIONE: 

1992 

PROTAGONISTA DI: 

Alone in thè Dark C92) 

Alone in thè Dark 2 C94) 

Alone in thè Dark 3 C95) 

Alone in thè Oark: 

The New Nightmare COI) 

Alone m thè Dark C08) 

ACERRIMI NEMICI: 

One-eyed Jack e tanti altri mostri 
SEGNI PARTICOLARI: 

Estremamente spigoloso 
CI PIACE PERCHÉ: 

È uno dei primi personaggi in 3D 
NON CI PIACE PERCHÉ: 

Negli ultimi tempi lo hanno ringiovanito 


a cura di Paolo Besser 

S e chiediamo all’uomo del¬ 
la strada quale sia stato il 
primo survival horror, pro¬ 
babilmente, strabuzzerà gli occhi 
e non capirà nemmeno il sen¬ 
so della domanda. Ma se questa 
persona è solo vagamente appas¬ 
sionata di videogiochi e, negli 
anni passati, è stato un “campio¬ 
ne del calcio della Playstation”, 
probabilmente, ci risponderà che 
il primo survival horror è stato 
Resident Evil, sbagliando clamo¬ 
rosamente. I natali del genere, 
infatti, si devono a una saga tutta 
europea, Alone in thè Dark, uscita 
quando il PC stava ancora facen¬ 
do i suoi primi, timidi passi verso 
la supremazia sugli altri compu¬ 
ter da gioco. Il protagonista dei 


VERO INIZIATORI DEL SURVIVAL- 
HORROR. ALONE IN THE DARK VANTAVA 
UN EROE ‘TRASPARENTE”, 

IN CUI ERA FACILE IMMEDESIMARSI 


primi tre indimenticabili episodi 
di questa serie era Edward Car¬ 
nby, un paffuto ometto di mezza 
età caratterizzato unicamente 
dall’aplomb inglese, da una po¬ 
co elegante giacchetta verde e 
soprattutto da due enormi baf¬ 
fi castani. E, cosa praticamente 
mai vista prima, dal fatto di es¬ 
sere un personaggio interamente 
poligonale, capace di muover¬ 
si fluidamente all’interno di un 
mondo ripreso da diverse angola¬ 
zioni. Carnby è uno degli ultimi 
eroi-non-eroi del mondo dei vide¬ 
ogiochi: nato in un'epoca in cui 
l'unico piano narrativo di que¬ 
sto intrattenimento era costituito 
dalle meccaniche di gioco, sir 
Edward riusciva nel nobile inten¬ 
to di coinvolgere il giocatore al 
punto di inserirlo "fisicamente" 
nella situazione, consentendo¬ 
gli di entrare in simbiosi con lui. 
Chi era, infatti, Edward Carnby? 
Non lo sapevamo e in realtà non 
poteva importarci di meno: con¬ 


tava solo il fatto che lui fosse 11, 
e noi con lui, a combattere orde 
di mostri e a risolvere i misteri. 
Nel 2001, a sei anni dalla con¬ 
clusione della prima trilogia, Atari 
decide di rispolverare il cele¬ 
bre marchio e dà vita a The New 
Nightmare. un altro gioco hor¬ 
ror ambientato ai giorni nostri con 
un Edward Carnby anacronistica¬ 
mente ringiovanito, legato al suo 
predecessore solo da una blanda 
leggenda che lo vorrebbe capa¬ 
ce di rinascere ogni quarantanni 
per combattere il male. È invece 
recentissima l'uscita del quin¬ 
to episodio della saga che, come 
d’abitudine per tutti i giochi mo¬ 
derni, offre anche qualche spunto 
in più per approfondire la natu¬ 
ra del protagonista. Il gioco del 
2008 si chiama ancora, sem¬ 
plicemente, Alone in thè Dark, 
e ha tutta l’aria di rappresenta¬ 
re un “nuovo inizio” per una serie 
rimasta nei cuori di tantissimi vi¬ 
deogiocatori d'annata. 
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QUALE GENERE? 


Alone in thè Dark è stato per mol¬ 
to tempo oggetto di diatriba tra gli 
appassionati di avventure grafiche, 
indecisi se classificarlo come ap¬ 
partenente al genere oppure no. Di 
fatto, bollare Alone come un sempli¬ 
ce gioco arcade sarebbe ingeneroso, 
visto che il gameplay prevede una 
fortissima componente avventurosa, 
con tutti i cliché tipici del genere. 
Alla fine l'hanno spuntata i "puristi", 
che vedono nell'eccessiva presen¬ 
za di azione un deterrente. Ma la 
faccenda è tutt'altro che chiusa, più 
o meno come quella del sesso de¬ 
gli angeli. 


ALONE IN THE DARK THEATRE 


Edward Carnby ha avuto l’onore, a dire il vero sen- . 
za troppi entusiasmi, di essere stato uno dei primi 
protagonisti di un videogioco passati dal piccolo al 
grande schermo per opera di Uwe Boll, famigerato 
regista ex-boxeur, noto principalmente per aver ri¬ 
sposto ai critici dei suoi film sfidandoli a salire sul 
ring per un incontro di pugilato. Come sempre. Boll 
riduce a brandelli tutto il fascino della saga, propo¬ 
nendo un azzardato sequel cinematografico al quarto 
titolo della serie, rendendo Christian Slater e Ta¬ 
ra Reid protagonisti di un dimenticabile, quanto poco 
ispirato action-movie. 













PROFILO PERSONALE 




Nello suo ricerca di Legione, per 
fermare l'Armageddon, Shadow Man 
dovrà passare più volte dal mondo 
dei vivi a quello dei morti. 



NOME: 

Mike LeRoi Shadow Man 

PRIMA APPARIZIONE: 

1999 

PROTAGONISTA DI: 

Shadow Man (’99) 

ACERRIMI NEMICI: 

Legione 

SEGNI PARTICOLARI: 

Divora letteralmente le anime 
dei peccatovi 
CI PIACE PERCHÉ: 

Il voodoo è sempre affascinante 
NON CI PIACE PERCHÉ: 

A confronto con casa sua. Silent Hill 
sembra Disneyland 




Non immischiatevi mai col voodoo, se non volete diventare come lui! 


a cura di Marco Accordi Rickards 

ike LeRoi sarebbe stato 
un uomo con una vi¬ 
ta nella norma, se non 
avesse fatto una scelta un po’ 
azzardata: nella fattispecie, far¬ 
si aiutare da un Bokor, ovvero 
un sacerdote voodoo, per otte¬ 
nere protezione. I servizi di un 
simile individuo, come Mike 
scopre presto a sue spese, si pa¬ 
gano tuttavia molto cari. E così, 
il nostro eroe si ritrova schia¬ 
vo per l’eternità dei Bokor che 
l’aveva aiutato. Questo, almeno, 
finché una sacerdotessa del¬ 
la stessa religione, nel momento 
della sua morte, non gii affonda 
nel petto la Maschera delle Om¬ 
bre, un artefatto magico voodoo, 
reclamando il povero Mike come 
suo guerriero personale, col no¬ 
me di Shadow Man, e dotandolo 


di straordinari poteri nel regno 
dei morti. E non finisce qui! 

Ben presto, la sacerdotessa ha 
una premonizione apocalittica 
in cui vede la fine del mondo. 
Ovviamente, toccherà a Shadow 
Man fermare l’imminente cri¬ 
si. Una volta giunto nel piano 
d’esistenza denominato Asylum, 
dove finiscono per l'eternità le 
anime degli assassini, Mike do¬ 
vrà ritrovare Legione, il signore 
di quel mondo, insieme alla sua 
gang di serial killer sparsi per 
il mondo reale, e fermare tutti 
loro prima che la profezia si av¬ 
veri. Per farlo, deve muoversi tra 
il mondo dei vivi e quello delle 
ombre. In quest’ultimo, Mike è 
Shadow Man, con notevoli pote¬ 
ri dalla sua parte. Oltre a usare 
armi convenzionali, infatti, può 
fare affidamento su speciali ar¬ 


mi voodoo e su tatuaggi magici 
che lo proteggono e accresco¬ 
no le sue potenzialità. Passando 
da un piano d’esistenza all’al¬ 
tro, Shadow Man si impegna a 
divorare le anime dei malvagi in 
numero maggiore di quanto non 
faccia il suo avversario, Legione. 
In questo modo, può evitare che 
si scateni la fine del mondo, e 
può sperare di arrivare al signo¬ 
re di Asylum e ai suoi scagnozzi 
prima della venuta dell'Arma- 
geddon. 


ARMI IMPROPRIE 

Oltre alle solite armi da fuoco (an¬ 
che se nel Regno delle Ombre può 
fare uso solo delle sue pistole, 
Mike-Shadow Man ha a sua disposi¬ 
zioni delle spettacolari armi voodoo, 
come il Flambeau e l'Asson. che 
scatenano sui nemici un uragano 
di fuoco di diverso tipo. I tatuag¬ 
gi magici con cui Mike si ricoprirà 
sempre di più nel corso dell'avventu¬ 
ra, denominati Gads. gli permettono 
invece di proteggersi dai danni del¬ 
le fiamme. 


OLTRE A USARE ARMI CONVENZIONALI, SHADOW 
MAN FA AFFIDAMENTO SO SPECIALI ARMI 
VOODOO E SU TATUAGGI MAGICI 
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Horror 


I 


1 


Lo nebbia non è solo un furbo espe¬ 
diente per non oberare il motore grafi¬ 
co. ma anche un modo per aggiungere 
mistero ai saliscendi di Silent Hill. 


Vicoli, angoli, negozi abbandonati: la città che uccide. 


a cura di Mattia Ravanelli 

avalieri senza macchina, 
marine spaziali che non co¬ 
noscono la paura, ex militari 
alle prese con cascate di zombie... 
gli eroi "normali" ci sono, ne sono 
piene le pagine che state leggendo 
Poi ci sono gli eroi meno prevedi¬ 
bili o addirritura assurdi, come nel 
caso di Silent Hill. Perché se è ve¬ 
ro che la saga Konami ha sempre 
contato su un personaggio princi¬ 
pale nei suoi episodi, è anche vero 
che non risponde al nome di Ja¬ 
mes Sunderland (Silent Hill 2), 
Heather (Silent Hill 3) o Henry 
Townshend (Silent Hill 4: The Ro- 


TESTA DI PIRAMIDE 

Il nemico più celebre e riconoscibile 
dell'intera saga di Silent Hill (o meglio, 
il secondo dopo la città stessa) è Py- 
ramid Head. Compare in Silent Hill 2 
e. vestito con un grembiule da macel¬ 
laio. se ne va in giro con una sorta di 
gigantesco elmo a forma di piramide. 
Lievemente inquietante, almeno quanto 
lo spadone che si trascina dietro. 


om), ma semplicemente a Silent 
Hill stessa. È “lei" l’unica costante 
di una saga intricata nell’intrec¬ 
cio e magneticamente avvolgente 
quando si tratta di far accapponare 
la pelle. Passano gli anni, muta¬ 
no i tratti somatici dei disperati 
che vengono avvinghiati (loro mal¬ 
grado) dalle spire nebbiose della 
cittadina americana, ma lei rimane 
11: pronta a espandere il suo regno 
nebbioso fino a zittire l’ennesima 
bocca. In effetti Silent Hill non esi¬ 
ste, ma a questo probabilmente ci 
eravate già arrivati da soli. Ma il te¬ 
am di sviluppo del vari giochi non 
ha fatto di certo le cose a caso: la 
cura nella creazione e nella carat¬ 
terizzazione di Silent Hill è tale 
da aver spinto più di un giocato¬ 
re a chiedersi dove potesse essere, 
idealmente, posta la malefica ur¬ 
be. Volendo dare retta al manuale 
del primo episodio (pubblicato solo 


in formato Playstation, purtrop¬ 
po), Silent Hill si trova nel New 
England, Stati Uniti. È anche vero 
che in Silent Hill 2 viene chiara¬ 
mente detto che il lago ai bordi del 
quale sorge la città è chiamato To- 
luca Lake. e di Toluca Lake, negli 
USA, ce n’è solo uno: in California. 
Non contenta, Konami aggiun¬ 
ge altra carne al fuoco quando, in 
occasione del libretto della colon¬ 
na sonora di Silent Hill 3, sostiene 
che uno dei locali di Silent Hill 
si trova nel Maine. E con il loca¬ 
le, quindi, anche l’intera città. Tra 
scuole elementari e supermercati, 
ospedali e bar, luna park abban¬ 
donati e parcheggi desolati, Silent 
Hill è stata tratteggiata come so¬ 
lo i migliori protagonisti ed “eroi" 
di un videogioco lo sono stati prima 
di lei. Se un mito si misura anche 
dal fascino, il paesino della midd- 
le-America di Konami lo è. 


SILENT HILL HOMICOMING SARÀ 
AMBIENTATO A SHEPARD’S GLEN 



NOME: 

Silent Hill 

PRIMA APPARIZIONE: 

2003 

PROTAGONISTA 01: 

Silent Hill 2 C03) 
Sileni Hill 3 ( 03) 
Silent Hill 4: The Room C04) 
ACERRIMI NEMICI: 
James Sunderland. Heather. 

Henry Townshend 
SEGNI PARTICOLARI: 

La nebbia! 
CI PIACE PERCHÉ: 
È misteriosa e affascinante 
NON CI PIACE PER CHÉ: 
É terrorizzante e assassina 
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Ecco il nostro eroe alle 
prese con lo computer 
grafico di Resident Evil: 
Degeneration. 



NOME: 

Leon S. Kennedy 

PRIMA APPARIZIONE: 

1999 

PROTAGONISTA 01: 

Resident Evil 2 C99) 

Resident Evil 4 ('07) 

ACERRIMI NEMICI: 

Albert Wesker 
SEGNI PARTICOLARI: 

Il taglio di capelli 
CI PIACE PERCHÉ: 

Apre le porte come un maranra 
NON CI PIACE PERCHÉ: 

È un tipo anche troppo per bene 




Ordinato ma letale, ecco il miglior agente di Capcoml 


a cura di Mattia Ravanelli 

a vita del biondissimo Leon 
Scott Kennedy non è di quelle 
tranquille, tutto casa e ufficio 
dalle 9 alle 5. Tutto il contrario: il 
volenteroso Leon parte subito ma¬ 
le, andando ad arruolarsi nel corpo 
di polizia di Raccoon City proprio 
nei giorni in cui un temibile virus 
sta rivoltando e deformando l’intera 
popolazione. Succede in Resident 
Evil 2, la prima volta che abbia¬ 
mo avuto l'occasione di muovere il 
legnoso Leon all'Interno di un vi¬ 
deogioco. E che videogioco! Con la 
sua orda di zombie senza cervel¬ 
lo (ma ansiosi di papparne uno) e 
fucili a pompa da svuotare contro 
cani bavosi, Resident Evil 2 ha da¬ 
to il benvenuto a Leon S. Kennedy 
con un battesimo di fuoco che ri¬ 
corderà a lungo. Ma, purtroppo per 
lui, non è stato nulla se confrontato 
a quello che ha dovuto subire qual¬ 


che anno più tardi quando, ormai 
lontano da Raccoon City, è finito 
in un villaggio rurale europeo al¬ 
la ricerca della figlia del presidente 
degli Stati Uniti (in Resi4). Anche 
lì ha trovato qualcosa che non an¬ 
dava, con contadini dotati di una 
simpatica tendenza a farsi uscire 
cosi tentacolari dal collo. Leon pe¬ 
rò non si è perso d’animo, anzi... 
Col suo fare deciso e silenzioso, il 
Kennedy ha debellato il male an¬ 
cora una volta. Il tutto con una 
marea di armi, un'amicizia stra¬ 
na per un mercante di mitragliatori 
ambulante e senza dimenticarsi di 
salvare la pelle ad Ashley, la figlia 
di cui sopra. Leon sarà anche di 
poche parole, ma in quanto a fat¬ 
ti sa il fatto suo: caratterizzato da 
un taglio di capelli che Hollywood 
gli invidia e impossibile da scom¬ 
pigliare, il protagonista di Resident 
Evil 4 si muove come un felino 


e attacca senza indugi. Grazia¬ 
to da un modello poligonale ricco 
e dettagliato, il nostro dimostra di 
saperci fare anche quando si par¬ 
la di far fuori creature grosse due 
volte lo schermo di gioco. In realtà 
del suo passato si sa poco, così co¬ 
me non ci è dato sapere se, dopo 
gli eventi di Resident Evil 2, ab¬ 
bia mantenuto i rapporti con Claire 
Redfield. Sappiamo però che ne¬ 
gli anni non è stato con le mani in 
mano, andando a pasticciare con il 
governo americano già ai tempi di 
Resident Evil: Survivor e unendosi 
a un gruppo "anti-Umbrella” in Co¬ 
de: Veronica. 


DEGENERATO 

Leon Scott Kennedy sarà presto 
protagonista di Resident Evil: Dege¬ 
neration, il primo lungometraggio 
tutto in computer grafica dedicato 
all'universo del gioco Capcom. Il film 
arriverà a fine novembre nei cine¬ 
ma giapponesi ed è prevista la sola 
distribuzione in DVD e Blu-ray in 
occidente. Accanto a lui ci sarà, an¬ 
cora una volta, Claire Redfield. 


“SBAM!” 

(QUANDO APRE LA PORTA CON UN CALCIONE) 
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Torque si aggira per un'isola 
improvvisamente tramutata in 
un incubo vivente. Certo, con 
quel nome non prometteva 
niente di buono dall'inizio! 


A Carnate non c’è perdono, ma Torque potrebbe ancora avere una possibilità... 



a cura di Marco Accordi Rickards 

T orque è un violento che non 
si controlla. Torque è un 
assassino. Torque ha mas¬ 
sacrato la sua famìglia 
la moglie e le figlie 
bambine. Questo di¬ 
cono di lui, di un uomo 
rinchiuso nel penitenzia¬ 
rio di Abbott State. Isola 
di Carnate, Maryland. Co 
si dicono, ma potrebbe 
non essere tutto vero: 
quanto a lui, il presun- 


SCELTE MORALI 

Nel corso del gioco, le azioni di 
Torque influenzeranno la sua sto¬ 
ria e il finale di The Suffering. Se il 
giocatore, nel guidare il tormenta¬ 
to percorso del presunto assassino, 
non si lascerà tentare da facili quan¬ 
to immotivate stragi e userà poco la 
forza demoniaca insita nella Barra 
della Pazzia, pur dovendo sopporta¬ 
re molti più "incubi a occhi aperti” 
porterà il personaggio verso la sua 
redenzione. 


to e brutale assassino, non ricorda 
molto del suo passato recente, 
tranne vaghi e inquietanti sprazzi 
di memoria che sembrano incubi 
sanguinosi. Che sia colpevole 
o innocente, in teoria il pro¬ 
blema non si pone: Torque è 
condannato a morte, e la 
sentenza sta per esse¬ 
re eseguita. Tuttavia, il 
destino del detenuto 
cambia repentina¬ 
mente quando il 
penitenziario 
viene attacca¬ 
to da un’orda 
di spavento¬ 
se e sanguinarie 
creature. Ap- 

_ profittando 

v dell'impre- 
visto, il prigioniero 
evade, trovandosi pe- 
^■1 rò a dover fare i conti 
con i mostri che 
t ora infestano l'in- 
tera isola e con i 
suoi stessi incubi, 


mentre tenta di ricostruire, al¬ 
lo stesso tempo, la storia terribile 
di Carnate e la propria. Gli orro¬ 
ri a cui è esposto lo costringono a 
perdere lentamente la presa sulla 
propria ragione. Nel gioco, que¬ 
sto si traduce nell'aumento di 
una speciale "barra della Pazzia" 
che, una volta piena, permette a 
Torque di scatenare i suoi istinti 
più bestiali, diventando immen¬ 
samente più forte e violento di 
un uomo normale. Tramutando¬ 
si, di fatto, in mostro. Non è un 
caso, del resto, che chi combat¬ 
te i mostri deve fare attenzione 
a non diventare uno di loro. Le 
scelte morali compiute da Torque 
nel corso dell'avventura e il suo 
uso più o meno accentuato della 
forza della follia determineran¬ 
no dunque il suo destino ultimo: 
ci sarà redenzione per lui, alla fi¬ 
ne della storia, oltre alla fuga da 
un’isola tramutata in un infer¬ 
no a cielo aperto? C’è ancora una 
famiglia che lo attende, da qual¬ 
che parte? 


NOME: 

Torque 

PRIMA APPARIZIONE: 

2004 

PROTAGONISTA 01: 

The Suffering C04) 
The Suffering: Ties that Bind C05) 
ACERRIMI NEMICI: 
I suoi incubi 
SEGNI PARTICOLARI: 
Tende ad avere brutte allucinazioni 
CI PIACE PERCHÉ: 
È rozzo e sboccato al punto giusto! 
NON CI PIACE PER CHÉ: 
Ragionare con un pazzo 
non è semplice... 


TORQUE SI TROVA 
A VARE 

I CONTI CON I MOSTRI 
CHE MFESTANO 
L'INTERA ISOLA 
E CONI SUOI 
STESSI RICUSI 
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PROFILO PERSONALE 
























rfnipWr» (Thwnpton) 


Premere il grilletto 
è focile: trovarsi il 
nemico a mezzo metro 
è un'altra questione. 



“L’eroe di guerra non è più coraggioso di un soldato come gli altri. 
Semplicemente lo è per qualche minuto in più.” (Ralph Valdo Emerson) 


a cura di Matteo “Elvin" Lorenzetti 

S e c’è una categoria di vide¬ 
ogiochi in cui l’eroismo è 
all'ordine del giorno sono 
proprio 
^^J^gli spa- 

' '' <d’ispirazione 
^oellica: tanto negli an¬ 


ni novanta c’è stato il quasi totale 
disinteresse verso questa tipolo¬ 
gia di prodotti, tanto la mania è 
esplosa all’inizio di questo decen¬ 
nio grazie all’arrivo di PC sempre 
più potenti, in grado di rappre¬ 
sentare con efficacia le caotiche 
vicende dei campi di battaglia 
moderni. L'arrivo del primo Me- 
dal of Honor fu rivoluzionario da 
questo punto di vista: fin dai pri¬ 
missimi secondi il gioco faceva 
intravedere, persino intuire, l’an¬ 
goscia dei volti di un gruppo di 
soldati alle prese con l’imminente 
sbarco sulle coste della Norman¬ 
dia. I portelloni blindati dei mezzi 
anfibi dell’epoca non per nul¬ 
la erano stati soprannominati “Le 
porte dell’Inferno’’ e, com’era fa¬ 
cile immaginare, la posizione 
degli occupanti veniva sorteggiata 
prima di un attacco. Nel momento 
esatto del primo assalto di Me- 
dal of Honor: Allied Assault iniziò 
l’era degli sparatutto eroici basati 
sul Secondo Conflitto Mondiale. 


BASSO PROFILO 

Prima di addentrarci nell’argomen¬ 
to, vale la pena notare uno degli 
aspetti più interessanti legati al 
concetto di personaggio noto alle 
masse: a differenza dei personaggi 
analizzati nel corso di questo spe¬ 
ciale, un tratto saliente accomuna 
i protagonisti degli FPS bellici ed è 
quello di non essere mai riusciti ad 
assurgere alla notorietà dei loro col¬ 
leghi. Provate a pensarci un attimo: 
è molto difficile ricordare i nomi 
dei protagonisti degli sparatutto di 
questo filone a parte, molto proba¬ 
bilmente, quelli di casa Ubisoft di 
cui parleremo con attenzione più 
avanti. I motivi di questa mancata 
scalata al successo sono numerosi, 
tuttavia si possono spiegare analiz¬ 
zando due concetti di base molto 
semplici: il primo è la volontà dei 
publisher di non puntare eccessi¬ 
vamente i riflettori su personaggi 
fittizi quando nella realtà sono an¬ 
cora vivi molti veri eroi di guerra. Si 
tratta di figure viste ancora oggi con 


I PROTAGONISTI DEGÙ 
FPS BELLICI NON 
SONO MAI RIUSCITI 
AD ASSURGERE 
ALLA NOTORIETÀ 
DEI LORO COLLEGHI 
"DI FANTASIA” 


SOLDATO DI VENTURA 


L'unico personaggio reale ad aver goduto di una minima notorietà riflessa dai videogame è il 
John Mullins della serie Soldier of Fortune, anche se le sue gesta erano molto più incentrate 
sul suo passato mercenario piuttosto che sulla gavetta nell'esercito. La conclusione è sempli¬ 
ce: con i videogiochi ispirati a conflitti bellici reali non ci sono molti spazi di movimento per 
spingere sull'acceleratore dellTiype e i publisher questo lo sanno bene. 
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Le scene di un certo 
impatto iniziano a fare 




EROI VERI 


La missione di Pointe du Hoc in Cali of Duty 2 e 
una delle meglio riuscite in senso assoluto. 


Oltre alla finzione cinematografica, gli 
spunti per le figure eroiche non sono 
mancati anche per quanto riguarda i ve¬ 
ri eroi di guerra, che nel corso del tempo 
hanno caratterizzato lo sviluppo di va¬ 
ri videogiochi. Il primo che vedete anche 
nella foto a corredo di questo box è Ri¬ 
chard Winters, il paracadutista americano 
le cui gesta sono riprodotte proprio nel¬ 
la serie Band of Brothers sopravvissuto al 
D-Day e all'operazione Market Garden in¬ 
sieme alla compagnia Easy durante la 
Seconda Guerra Mondiale. Degni di men¬ 
zione sono anche gli scomparsi Randy 
Gonion e Gary Shugart le prime meda¬ 
glie d’onore del congresso conferite dopo 
la Seconda Guerra Mondiale in occasio¬ 
ne della fallita missione Gotic Serperti I 
due diedero la vita per salvare l'equipag¬ 
gio di un elicottero abbattuto nell'ottobre 
del 1993 a Mogadiscio, in Somalia. Per 
ultimo abbiamo te¬ 
nuto anche il primo 
eroe della secon¬ 
da guerra in Iraq, il 
Sergente Paul Ray 
Smith, decorato 
anch'esso con la 
medaglia d'ono¬ 
re iter la strenua 
resistenza op¬ 
posta al nemico 
durante la pre¬ 
sa dell'aeroporto 
civile di Bagh¬ 
dad nel 2003. 


capolino anche negli 
FPS di recente pubbli 


cazione come 
in Arms. 


>pubbli 
Brothers 


enorme rispetto, soprattutto all’in¬ 
terno della cultura americana, che 
oggigiorno produce la maggior parte 
(diciamo la totalità) dei titoli bellici 
su PC e console. Vedere una di que¬ 
ste persone offuscata dalla notorietà 
di un eroe di pixel non giochereb¬ 
be molto a favore del publisher. Non 
è poi da sottovalutare la secon¬ 
da motivazione: far assurgere al 
ruolo di eroe di massa una figura 
fittizia, per quanto possa ani¬ 
mare lo spirito patriottico di una 
nazione, incontra molti problemi 
legati alla sensibilità di chi non 
approva la guerra in senso assolu¬ 
to e associa la violenza del soldato 
alle uccisioni del vincitore rispet¬ 
to al vinto. Come ben sappiamo, la 
storia la scrivono sempre i primi e 
la presenza di un militare con pre¬ 
cisi riferimenti storici e politici non 
sarebbe ben vista da un pubblico. 


QUESTIONE DI SITUAZIONE 

Tornando ai videogiochi più famo¬ 
si. proprio le gesta di Mike Powell 
nel 2001 hanno reso la serie Me- 
dal of Honor il punto di partenza 
da cui gli sviluppatori si sono 
mossi per arrivare a riprodur¬ 


re nel modo più fedele possibile le 
situazioni e gli eventi che caratte¬ 
rizzarono le missioni più rischiose 
del secondo conflitto mondiale. 
L'attenzione al dettaglio e alla ri- 
costruzione storica da sempre è un 
fattore essenziale per caratterizza¬ 
re al meglio le missioni più difficili 
grazie a un'infinità di stratagemmi, 
che gli sviluppatori hanno impara¬ 
to a utilizzare in grande quantità: i 
rapporti originali, le mappe dei luo¬ 
ghi e i resoconti delle battaglie più 
cruente. Si tratta di elementi indi¬ 
spensabili per creare le situazioni 


di rischio che rendono le gesta bel¬ 
liche così eccitanti per un vasto 
pubblico di appassionati di WWII 
e non solo. Tra i momenti più me¬ 
morabili da questo punto di vista 
possiamo citare proprio lo sbarco di 
Medal of Honor, che per la prima 
volta nella storia dei videogiochi 
faceva capire cosa si provava nel 
correre su una spiaggia priva di co¬ 
pertura mentre tre MG 42 tenevano 
sotto tiro l’intera zona in collabo- 
razione con un martellante fuoco 
di mortai. I momenti memorabi¬ 
li si sprecano anche nella serie Cali 
of Duty. grazie a una precisa scel¬ 
ta strutturale di Infinity Ward, che 
decise di frammentare in tre cam¬ 
pagne distinte il gioco mettendoci 
nei panni di un fante americano, 
di un sergente inglese e di un ti¬ 
ratore russo. Proprio quest’ultimo 
dava vita a una splendida rievoca¬ 
zione della battaglia di Stalingrado, 


L’ATTENZIONI AL DETTAGLIO E ALLA 
RICOSTRUZIONE STORICA È DA SEMPRE 
UN FATTORE ESSENZIALE PER CARATTERIZZARE 
AL MEGLIO LE MISSIONI PIÙ DIFFICILI 
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William “B.j ." Blozkowicz di 
Wolfenstein è probabilmente 
l'unico vero eroe della storio 
degli FPS bellici su PC. 


in cui la crudezza dei combatti¬ 
menti casa per casa fu così feroce 
da ridurre l’intera città nel più san¬ 
guinoso campo di battaglia urbano 
della Seconda Guerra Mondiale. A 
chiusura del cerchio, vista l’incre¬ 
dibile qualità del quarto capitolo, 
vale la pena ricordare anche la mis¬ 
sione singleplayer di Cali of Duty 
4 ambientata nella cittadina me¬ 
diorientale in preda alla guerra 
civile: l'incredibile scripting mes¬ 
so in campo è uno dei migliori mai 
realizzati e candida, almeno fino a 
questo momento, Cali of Duty 4 a 
punto di riferimento per il realismo 
delle situazioni ricreate in uno spa¬ 
ratutto moderno. 

BANDA DI FRATELLI 

Dall'excursus appena chiuso abbia¬ 
mo volutamente tralasciato la serie 
Brothers in Arms di Ubisoft per un 
motivo molto semplice: di tutti i ti¬ 
toli dedicati alla WWII è quello che 


in senso assoluto riesce a coglie¬ 
re nel modo migliore la psicologia 
dei personaggi, avvicinandoli al 
concetto di eroe di guerra in senso 
compiuto. Il motivo è semplice: ol¬ 
tre alle caratteristiche peculiari che 
rendono la serie BiA un vero e pro¬ 
prio sparatutto tattico, Ubisoft ha 
lavorato con eguale intensità alla 
storia della squadra di paracaduti¬ 
sti che attraversò il D-Day di Road 
to Hill 30, per arrivare al recentis¬ 
simo Hell's Highway. passando per 
Earned in Blood. La progressio¬ 
ne della storia di Matt Baker e Red 
Hartsock fa presagire l'arrivo di un 
quarto capitolo che accompagnerà 
ì nostri soldati oltre la conclusio¬ 
ne dell’operazione Market Garden 
vista in Hell's Highway. Proprio in 
quest'ultimo titolo, è evidente la 
volontà dei Gearbox di racconta¬ 
re una storia oltre che di mettere 
il giocatore in condizione di assag¬ 
giare massicce dosi di piombo per 


mano dei nazisti accampati nelle 
campagne olandesi: gli inserti cine¬ 
matici si sprecano sia per quanto 
riguarda le scene di combatti¬ 
mento sia per quel che concerne i 
flashback sulla vita di Matt Baker 
e sul destino della pistola croma¬ 
ta che lo accompagna fin dall'inizio 
dell’invasione. Se proprio dob¬ 
biamo scegliere un eroe storico 
capace di spiccare sul relativo ano¬ 
nimato dei protagonisti degli altri 
titoli, non ci sono dubbi su come 
la fragilità emotiva e l’umanità del 
paracadutista di Ubisoft spicchino 
sulla concorrenza. 

LA DIVISIONE PARANORMALE 

Anche se non si tratta di una se¬ 
rie che punta a ricreare in tutto 
e per tutto l'atmosfera reale del¬ 
la Seconda Guerra Mondiale, non 
possiamo mancare di citare quel¬ 
lo che a ragion veduta possiamo 
considerare come il primo vero 
eroe degli sparatutto moderni con 
un nome e un cognome. William 
“B.J.” Blazkowicz è il protagonista 
della serie Wolfenstein, che dopo 
due arcade bidimensionali dei pri¬ 
mi anni ottanta venne ripresa da 


id Software per dare vita al primo 
sparatutto tridimensionale della 
storia, Wolfenstein 3D, sul cui mo¬ 
tore grafico vennero poi costruite 
le fortune della serie DooM. Do¬ 
vettero passare dieci anni prima di 
poter rivestire i panni dello spie¬ 
tato soldato americano nell’ottimo 
Return To Castle Wolfenstein, uno 
dei blockbuster del 2001 che fi¬ 
nalmente riusciva a riprodurre con 
dovizia di particolari gli interni del 
maniero tedesco. Nei suoi recessi, 
secondo id Software, i nazisti det¬ 
tero vita a un reparto speciale (la 
famigerata Paranormal Divisioni 
incaricato di condurre strampalati 
esperimenti votati alla creazio¬ 
ne armi biologiche definitive, che 
avrebbero permesso loro di vincere 
la guerra. Il gioco, nella sua ripro¬ 
posizione vagamente occulta della 
Seconda Guerra Mondiale, è ve¬ 
ramente spettacolare: il suo più 
grosso difetto è rappresentato dalla 
mancanza della faccina del buon 
B.J. nella sua evoluzione da oc¬ 
chio sospettoso e attento quando 
in perfetta salute, a maschera di 
sangue ansimante se prossimo alla 
morte. Eccezionale. 


È EVIDENTE LA VOLONTÀ DI GEARBOX DI 
RACCONTARE UNA STORIA OLTRE CHE DI 
METTERE IL GIOCATORE IN CONDIZIONE DI 
ASSAGGIARE MASSICCE DOSI DI PIOMBO 
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Spiderman The Movie 
vanta una resa grafica 
decisamente superiore 
al predecessore. 


Il passaggio dal mondo di carta a quello digitale e spesso naturale. 
Cerchiamo di comprendere i motivi alla base del fenomeno. 


LE PARODIE 

Nel 2000 la Electronic Arts pubbli¬ 
ca Freedom Force, seguito nel 2005 da 
Freedom Force vs Third Reich. due gio¬ 
chi di ruolo tattici in cui ambientazione 
e personaggi si rifanno chiaramente al¬ 
la golden era dei fumetti americani, 
ricavandone delle parodie. Per que¬ 
sto osservando sia i buoni sia i cattivi è 
possibile trovare chiari riferimenti a per¬ 
sonaggi Marvel e OC Comics. Ma questo 
non è il primo caso di parodia dei supe¬ 
reroi: nel 1994 la Legend Entertainment 
aveva infatti creato Superhero League of 
Hoboken, un gioco di ruolo i cui prota¬ 
gonisti miravano proprio a ridicolizzarli, 
con poteri e soprannomi demenziali. 
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a cura di Adriano “Adrian” Bizzoco 

umetti e videogame. Due me¬ 
dia che condividono molti 
aspetti, ma sono caratterizzati 
da una sostanziale differenza: l’in- 
terattività. Eppure non c’è un solo 
fumetto di successo che non abbia 
beneficiato di una trasposizione 
digitale. Chi ci ha guadagnato di 
più? L'industria dei fumetti o quel¬ 
la videoludica? Entrambe, non a 
caso qualcuno parla di una vera e 
propria "alleanza commerciale”. Il 
mondo degli eroi di carta nell'ul¬ 
timo ventennio ha attraversato 
lunghe e profonde crisi di vendi¬ 
te, dovute alla diffusione dei nuovi 
media; d'altro canto i nostri ama¬ 
ti giochi hanno da sempre sofferto 
una evidente mancanza di sceneg¬ 
giatori in grado di sfornare storie 
e personaggi di successo, a par¬ 
te qualche eccezione. Ecco allora 
che nasce quel binomio ormai 
inscindibile, grazie al quale en¬ 
trambe le parti in causa riescono 
a risollevarsi. Un videogame nato 


sulla licenza di un fumetto spin¬ 
gerà nuovi (e giovani) lettori ad 
avvicinarsi a quella testata, men¬ 
tre la licenza di un fumetto legata 
a un videogame garantirà al pro¬ 
dotto un maggiore appeal presso il 
grande pubblico, oltre a una base 
narrativa più solida e collauda¬ 
ta. Assimilato il concetto di fondo, 
addentriamoci ora nell'esplorazio¬ 
ne di questa autentica giungla di 
titoli dal sapore cartaceo... 

COMICS HEROES 
Dopo i Marvel vs Street Fighter 
e l’annunciato Mortai Kombat vs 
DC Comics, il prossimo crosso- 
ver a sbarcare sui nostri schermi 
dovrebbe essere Marvel vs DC Co¬ 
mics. La concorrenza massiccia 
tra i due giganti dell'editoria sta¬ 


tunitense, infatti, negli ultimi 
anni si è spostata sul mercato dei 
videogiochi, oltre che su quello ci¬ 
nematografico. A partire dalla fine 
degli Anni '80, il cosiddetto Mar¬ 
vel Universe ha generato qualcosa 
come trenta (e diciamo trenta!) 
titoli solo per PC, a cui si aggiun¬ 
gono almeno altri trenta prodotti 
per le altre piattaforme di gio¬ 
co. Ad aprire le danze nel 1984 
ci pensa Scott Adams con la se¬ 
rie di avventure testuali intitolata 
Questprobe. che vede protagonisti 
nell’ordine: Hulk, l’Uomo Ragno e 
il duo composto dalla Torcia Uma¬ 
na e La Cosa. La seconda ondata 
è opera della Paragon Software, 
una casa di sviluppo statunitense 
che dal 1989 al 1991 ha pubbli¬ 
cato ben cinque giochi su licenza 


I VIDEOGIOCHI HANNO SEMPRE SOFFERTO DI UNA 
CERTA CARENZA DI SCENEGGIATORI IN GRADO DI 
SFORNARE PERSONAGGI E STORIE DI SUCCESSO 






















*] aff¬ 


lili. 
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Uno schermato che si vede 
spesso nei giochi Simulmondo: 
quello del game over. 


Marvel, distaccandosi dal filone 
delle avventure e approdando in 
quello degli arcade a scorrimento: 
X-Men: Madness in Murderworld 
(1989), con la possibilità di cam¬ 
biare liberamente personaggio; 

The Amazing Spider-Man (1989) 
e Dr. Doom’s Revenge (1989), ri¬ 
spettivamente un platform e un 
beat'em up piuttosto banali; The 
Punisher (1990), un sapiente mix 
di sequenze action in prima per¬ 
sona, guida e scorrimento laterale; 
X-Men 2; The Fall of thè Mutants 
(1991), un gioco di ruolo a turni. 

Il 1995 è l'anno del primo con¬ 
tatto tra la Capcom e il Marvel 
Universe. Il risultato è X-Men: 
Children of thè Atom (1995), un 
frenetico picchiaduro 20 destina¬ 
to ad approdare anche su PC, il 
cui engine, tecnicamente impres¬ 
sionante, avrebbe presto generato 
una serie di crossover tra eroi di¬ 
gitali e colleghi cartacei. La brutta 
veste pseudo-tridimensionale di 
The Incredible Hulk: The Panthe¬ 
on Saga (1996) e la piattezza di 
Iron Man & X-0 Manowar in He- 
avy Metal (1996), puniscono 
commercialmente entrambi i ti¬ 
toli - dei beat'em up, tanto per 
cambiare - sia su console sia su 
PC. Per rivedere gli eroi Marvel 
sui nostri computer bisogna arri¬ 
vare al 2000, quando finalmente 
la tecnologia consente l'utilizzo di 
engine tridimensionali capaci di 
gestire ampi scorci di città. Il pri¬ 


mo a beneficiarne è naturalmente 
l'arrampicamuri, in Spider-Man 
(2000), pubblicato da Activision; 
i risultati non sono esaltanti, ma 
il publisher americano mantie¬ 
ne i propri diritti sul personaggio 
e questa si rivela presto una scel¬ 
ta vincente. Nel 2002 Sam Raimi 
dirige il primo film dell’Uomo Ra¬ 
gno, ottenendo incassi record, e 
Activision non si fa attendere. Ag¬ 
giornato l'engine e riadattata la 
trama, Spider-Man: The Movie 
(2002) è pronto e sbanca pun¬ 
tualmente su tutte le piattaforme. 
X2: Wolverine's Revenge e The 
Hulk (entrambi del 2003) seguo¬ 
no a ruota l'aracnide, rifacendosi 
ai rispettivi lungometraggi, nono¬ 
stante un gameplay decisamente 
meno vario e più monotono. Nel 
2004, sfruttando la solita licenza, 
Activision pubblica uno Spider- 
Man 2 anomalo: la versione per 
PC non è un porting di quella con¬ 
sole, ma un gioco completamente 
diverso e limitato nel gameplay, 
al punto da essere indicato co¬ 
me un titolo "per ragazzini". “Più 
di 70 modi per interrogare i crimi¬ 
nali" potrebbe essere il sottotitolo 
di The Punisher (2005) edito da 
THQ, un action in terza perso¬ 
na in cui il vero divertimento è 
rappresentato dalla violenza eser¬ 
citarle sui delinquenti incontrati 
da Frank Castle. Nello stesso an¬ 
no Activision pubblica ancora tre 
titoli: Ultimate Spider-Man, una 


versione riveduta del vecchio titolo 
del 2000; Fantastic 4, un bana¬ 
le action in terza persona ispirato 
all’omonimo film; X-Men: Legen- 
ds 2 - Rise of Apocalypse. un 
interessante RPG con elementi 
action, da cui nel 2006 nasce¬ 
rà Marvel Ultimate Alliance. Con 
l'arrivo delle console di terza gene¬ 
razione, Activision si lancia in una 


nuova ondata di pubblicazioni, 
tra cui X-Men: The Officiai Game, 
in cui impersoniamo Wolverine, 
l'Uomo Ghiaccio e Nightcraw- 
ler; il bizzarro Spider-Man: Friend 
or Foe, in cui picchiare o allear¬ 
ci alternativamente con i nemici 
dell'arrampicamuri; Spider-Man 3, 
una riproposizione del solito gio¬ 
co, con grafica migliorata e libertà 



IL CASO PENNY ARCADE 


Nato nel 1998 da ierry Holkins e Mike 
Krahulik, il “web comic" Penny Arcade 
vede come protagonisti i due alter ego de¬ 
gli autori, Tycho Brade e Jonathan Gabriel, 
sarcastici commentatori di videogame. 
Trattandosi di una striscia fumettistica li¬ 
beramente fruibile nel sito ufficiale (www. 
penny-arcade.com), essa ha avuto e man¬ 
tiene tutt'ora un altissimo numero di lettori. 
Per questo, con la collaborazione di un fan 
d’eccezione come Ron Gilbert, i due autori 
sono riusciti a ricavarne un adventure- 
RPG episodico, venduto tramite piattaforme 
Online come Xbox Live Marketplace. 
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EROI... AL CONTRARIO! 


Gli eroi digitali sbarcati nel mondo della carta 
stampata non sono certamente pochi: a par- 
tire da Roger Wilco, protagonista della serie ■ 
Space Quest, passando per personaggi e video- a 
giochi quali Sonic, Super Mario, Virtua Fighter, a 
Resident Evil, Street Fighter, Mortai Kombat, Me- 1 
ga Man, Zelda, Doublé Dragon, Bloodyrayne, si ^ 
arriva fino agli annunciati Halo, Dead Space e 
Gears of War. Uno però merita una menzione d'ono¬ 
re: il fumetto dedicato a Doom. Un raro esempio di 
bruttezza nei disegni e nei dialoghi, indicato a ra¬ 
gione come la più brutta conversione a fumetti di un 
videogame. 





















Som 8 Max in gito dal 
Conte Dracula (miiiiiii)... 


ICROSSOVER 

"Ho la licenza per i supereroi Marvel 
e so fare i picchiaduro. Posso farli pic¬ 
chiare tra di-loro. Naaa, già fatto. Allora 
li faccio picchiare con i personaggi dei 
miei videogiochi". Una riflessione fan¬ 
tasiosa, ma non lontana dalla realtà dei 
fatti, considerando che Capcom ha dav¬ 
vero deciso di mischiare le carte in 
tavola, facendo scontrare il team dei su¬ 
pereroi Marvel con quello degli eroi di 
videogame nipponici, in ben due episo¬ 
di: Marvel vs Capcom: Clash of Super 
Heroes (2000) e Marvel vs Capcom 2: 
New Age of Heroes (2003). E ora tocca 



a Midway: “Ho la licenza per i supere¬ 
roi OC Comics e so fare i picchiaduro...” 



V 


d’azione ampliata. Le ultime usci¬ 
te, risalenti all’anno in corso, sono 
strettamente legate agli ultimi due 
film: The Incredible Hulk e Iron 
Man, entrambi editi da SEGA. 

PIPISTRELLO & CO. 

La storia del rapporto tra gli eroi 
DC Comics e i videogame, inve¬ 
ce, è molto più scarna e quasi 
totalmente affidata alle vicende 


del Cavaliere Oscuro, se si esclu¬ 
dono le dimenticabili apparizioni 
nel 1996, sottoforma di presun¬ 
ti “fumetti interattivi”, da parte 
di Aquaman, in War of thè Wa¬ 
ter Worlds, e Superman, in The 
Mysterious Mr. Mist. La prima 
incarnazione digitale dell’uo¬ 
mo pipistrello risale al 1988, in 
Batman: The Caped Crusader, 
un’avventura con elementi action, 
i cui fondali vengono rappresen¬ 
tati all'interno di riquadri sìmili a 
delle vignette. Batman: The Mo¬ 
vie (1989) della Ocean, è invece 
ispirato all’omonimo film diret¬ 
to da firn Burton e per questo il 
gameplay viene diviso in sequen¬ 
ze platform, di guida e da puzzle 
game. Al contrario del predeces¬ 
sore, Batman Returns (1992) può 
vantare sfondi disegnati a mano e 
una giocabilità da avventura grafi¬ 
ca, intervallata da momenti action. 
Nel '95 scoppia la mania del 


“blue screen” e il Cavaliere Oscu¬ 
ro non ne resta immune: Batman 
Forever (1995) e Batman Forever: 
The Arcade Game (1996) sfoggia¬ 
no per l’occasione personaggi in 
carne ed ossa, raggiungendo pic¬ 
chi di rara bruttezza, degni del 
peggior Street Fighter (thè Movie, 
ovviamente!). Batman Venge- 
ance (2001) riporta finalmente 
il personaggio su binari estetici 
più dignitosi, rifacendosi al look 
della serie animata in veste tridi¬ 
mensionale. Nel 2004 c’è spazio 
anche per uno spin-off: si tratta 
di Catwoman, un action in ter¬ 
za persona con ottime animazioni, 
ispirato all’omonimo film. L’ultima 
parola spetta però alla chicca vi¬ 
deoludica: LEGO Batman (2008), 
trasposizione della trasposizio¬ 
ne, in cui personaggi e ambienti 
sono interamente costruiti con i 
celebri mattoncini di plastica. Im¬ 
perdibile. 

IL FUMETTO INTERNAZIONALE 

Un cane con la cravatta dell’ln- 
ter e la pistola facile, un coniglio 
con i denti da squalo e un’inna¬ 
ta passione per il sadismo; una 
coppia bizzarra, a maggior ra¬ 
gione se si pensa che nelle loro 
mani è riposta la sicurezza della 
nazione. Stiamo parlando ovvia¬ 
mente di Sam & Max, il duo dì 
poliziotti freelance ideato da Ste¬ 
ve Purcell, sbarcato nel lontano 
1993 grazie a LucasArts nel me¬ 
morabile Sam&Max: Hit thè Road. 
La reincarnazione tridimensiona¬ 


le sembra destinata a uscire nel 
2004, con il titolo di Sam&Max: 
Freelance Police, ma “mamma 
Lucas" decide di stoppare tutto 
e una parte dei suoi dipendenti, 
scontenti delle politiche adotta¬ 
te dalla software house, decide 
di fondare una nuova azienda, 
Tentale Games. Nel 2006 è pro¬ 
prio lei a dare nuova linfa agli 
strambi personaggi di Purcell, 
inaugurando quello che negli an¬ 
ni è diventato un vero e proprio 
trend commerciale. Inizia così la 
Season One di Sam & Max, com¬ 
posta da sei episodi, a cui seguirà 
puntuale la seconda stagione, di 
cinque puntate, al pari di un se¬ 
rial televisivo. Dalla mente di 
Mike Mignola nasce invece Hel- 
Iboy, un detective dalle fattezze 
demoniache destinato a giunge¬ 
re sui nostri hard disk nel 2000, 
con Hellboy: Dogs of thè Night, 
un survival-horror interamente in 
3D. Nel 1995 viene inaugurata 
invece la serie di giochi dedica¬ 
ta al Giudice Dredd, personaggio 
nato dalla penna dello sceneggia¬ 
tore inglese John Wagner e reso 
celebre dall’interpretazione di Syl- 
vester Stallone nell’omonimo film. 
I titoli in oggetto vanno dal bana¬ 
le platform Judge Dredd (1995), 
al flipper Judge Dredd Pinball 
(1998), fino all’FPS Judge Dredd: 
Dredd vs Death (2003) pubbli¬ 
cato da Sierra. Forse non tutti 
sanno che anche Turok, il celebre 
cacciatore di dinosauri, protago¬ 
nista di ben quattro FPS dal ’97 


I FUMETTI NELLA RETE 


Ricreare un intera background narrativo 
pescando da un fumetto, sembra 
essere una tentazione forte per 
molti sviluppatori, a cominciare F 

dalla Gravity che nel 2002 ha lan- I 
ciato Ragnarok Online, un MMORPG I 
tratto dal manga di Myung-Jin Lee. I 
Un'idea simile a quella che ha spin- I 
to Sony Online a lavorare al MMO I 
OC Universe Online. Una sorte più 1 
sfortunata è toccata a Marvel Uni- I 
verse Online, progetto di Cryptic 1 
Studios, cancellato da Microsoft, in I 
quanto “inadatto a competere con il I 
mercato attuale dei giochi Online". i 


* 
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VIDEOGIOCHI OVUNQUE! 


Molti di voi sapranno che Dylan Dog non 
è un personaggio incline all'utilizzo di 
computer e affini, eppure quando nel rac¬ 
conto Il Mistero dell'Isola D'Yd inserisce 
un CD-ROM nel PC. si ritrova catapultato 
in una sorta di Myst ideato pet l'occa¬ 
sione da Tiziano Sciavi, amante delle 
avventure, oltre che papà dell'Indagato¬ 
re dell'lncubo. Come se non bastasse, 
nel numero 140, Verso un mondo lon¬ 
tano. in una vignetta compare tra le 
altre la confezione di Rama, l'avventu¬ 
ra sci-fi ispirata aU'omonimo racconto 
di Arthur C. Clarke. 



a oggi, è in realtà un personag¬ 
gio proveniente dal mondo dei 
fumetti, attualmente pubblicato 
da Acclaim Comics. Una natu¬ 
ra, questa, condivisa anche da 
altri due sparatutto in prima per¬ 
sona: Kiss Psycho Circus (2000), 
il cui concept è firmato dal famo¬ 
so Todd McFarlane, e XIII (2003), 
ispirato al fumetto cult dello 
scrittore belga Jean Van Hamme. 

IL FUMETTO ITALIANO 

In Italia i fumetti non sono so¬ 
lo un media, ma un'autentica 
istituzione. Alla fine del '90 è 
Francesco Carlà il primo a intuire 
i vantaggi che la sua Simulmon- 
do potrebbe trarre da un accordo 
commerciale col mondo fumet¬ 
tistico italiano. Il contratto con 
la Sergio Bonelli Editore preve¬ 
de la copertura di Tex e Dylan 


Dog, mentre con la Astorina si fir¬ 
ma per Diabolik. I giochi vengono 
concepiti per uscire in edicola 
ogni mese, al pari di un albo, a 
un prezzo molto competitivo (cir¬ 
ca 15.000 lire); in poco tempo i 
numeri sembrano confermare la 
bontà del progetto: 50.000 co¬ 
pie per Dylan Dog. 25.000 per 
Tex. Ma con il passare del tem¬ 
po la struttura di Simulmondo 
inizia a non reggere più i ritmi 
di produzione, mentre il volume 
delle vendite si abbassa regolar¬ 
mente. Dopo qualche anno Carlà 
decide di abbandonare il mondo 
dei fumetti e per questo il gioco 
in lavorazione dedicato a Mar¬ 
tin Mystère viene cancellato.Nel 
frattempo l'italianissima Holo- 
dream, software house nata nel 
1991, decide di tentare la stessa 
strada, acquistando però i diritti 


per fumetti di respiro interna¬ 
zionale e ricavandone dei giochi 
stand alone, non episodici. Nel 
1994 vengono pubblicate quat¬ 
tro avventure: L'Eternauta. Flash 
Gordon. Mandrake e Yellow Kid. 
tutte realizzate con lo stesso en- 
gine; l’anno successivo è il turno 
de La Storia Ancestrale, edito da 
Hobby & Work. Purtroppo le ven¬ 
dite non premiano i nostri, che 
ben presto spariscono dal panora¬ 
ma dello sviluppo videoludico. Il 
'93 è l'anno di Nathan Never. un 
action-adventure destinato a tro¬ 
vare un suo spazio sul mercato 
grazie al lavoro dei Digital Exter- 
minators, anche questo un team, 
a dispetto del nome, tutto italia¬ 
no. Dylan Dog: Horror Luna Park 
(1999) è invece il titolo della me¬ 
diocre avventura punta&clicca 
edita da Rizzoli New Media e di¬ 
stribuita attraverso alcune testate 
nazionali prima di perdersi meri¬ 
tatamente nell’oblio videoludico, 


a causa di una grafica sorpassa¬ 
ta (anche per l'epoca) e di una 
trama povera, utile solo a mette¬ 
re insieme quanti più personaggi 
della serie fosse stato possibile. 
Nel 1996, Riccardo Cangini, ex 
dipendente di Simulmondo, fon¬ 
da Artematica, un nuovo studio 
di sviluppo che negli anni dedica 
gran parte della propria produzio¬ 
ne proprio al mondo dei fumetti, 
portando sui monitor, sottoforma 
di avventure grafiche, nell’ordine: 
Druuna, la donna sexy creata da 
Paolo Eleuteri Serpieri, in Druu¬ 
na Morbus Gravis (2001); Martin 
Mystère, il detective dell'impos¬ 
sibile ideato da Alfredo Castelli, 
in Martin Mystère: Operazione 
Dorian Gray (2004); Diabolik, il 
celebre ladro delle sorelle Gius¬ 
sani, in Diabolik: Originai Sin 
(2007). Inoltre Artematica è al la¬ 
voro su Julia, avventura dedicata 
all’omonimo personaggio di Gian¬ 
carlo Berardi. 

_ * 
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Le scazzottate, marchio 
di fabbrica della serie 
di Indiana Iones. Danna¬ 
tamente divertenti! 




Dallo schermo cinematografico allo schermo di un monitor 


a cura di Cristiano “Gnupick” 
Caliendo 

hi non ha mai immaginato, 
all'uscita da una sala cine¬ 
matografica, di poter vestire i 
panni dell’eroe di turno, che da solo 
contro tutti uccide i cattivoni, salva 
il mondo e infine fa anche amicizia 


con una procace donzella? Il nobile 
mezzo videoludico ha permesso di 
concretizzare questo sogno, regalan¬ 
do la possibilità a imbolsiti e fiacchi 
giocatori di trasformarsi in “eroi per 
caso”, impersonando idoli irraggiun¬ 
gibili. Riuscire a elencare tutte le 
trasposizioni cinema/videogioco con 


completezza è impossibile, e rischia 
di sminuire l'importanza dei titoli 
più riusciti. Ci soffermeremo quin¬ 
di sulle operazioni più importanti, 
cercando di includere i protagonisti 
cinematografici più eroici e popola¬ 
ri che abbiano mai calcato i nostri 
monitor. 

EROI TUTTI D’UN PEZZO 

In queste pagine non si può pre¬ 
scindere dall’eroe per antonomasia 
per almeno due generazioni, l’em¬ 
blema stesso dell'avventura nonché 
professore part-time che, armato di 
frusta, cappello e sorriso obliquo, 
va a caccia di manufatti antichi in 
giro per il globo: naturalmente, si 
parla di Indiana Jones. Un protago¬ 
nista capace di compiere azioni ai 
limiti dell'assurdo, salvo poi trasfor¬ 
marsi in uomo goffo e impacciato 
in tante altre occasioni. Il buon Dr. 
Jones, essendo un personaggio cre¬ 
ato dal vecchio zio George (Lucas), 
ha avuto la fortuna di essere stato 
consegnato nelle abili mani del¬ 
la Lucasfilm/LucasArts, che non ha 


perso l'opportunità di confezionare 
alcuni dei migliori videogiochi basa¬ 
ti su un prototipo cinematografico. 

Si cominciò con due titoli ispirati 
a Indiana Jones and thè Last Cru- 
sade. il film di Spielberg uscito 
nell’89. Il primo era un dimenti- 
cabile action sviluppato da terze 
parti (Tiertex Design). L’altro, inve¬ 
ce, un'avventura grafica che gettò 
saldamente le basi per un certo The 
Secret of Monkey Island, che sa¬ 
rebbe stato prodotto di lì a breve. 
Bivi narrativi, scelte multiple nei 
dialoghi, ricerca del Santo Graal e 
l’inconfondibile stile Lucas sarebbe¬ 
ro bastati da soli a tenere insieme 
un gioco afflitto da qualche proble¬ 
ma causato da un periodo di forte 
sperimentazione del genere: ma la 
personalità di Indy, accuratamen¬ 
te preservata, lo elevò a rango di 
classico. Bisogna però aspettare 
il 1992 per il capolavoro India¬ 
na Jones and The Fate of Atlantis. 
a oggi considerato una delle mi¬ 
gliori avventure grafiche di tutti i 
tempi: soggetto originale, sceneg- 


UN EROE AL RALLENTATORE 

Il cinema d’azione di Hong Kong, fat- 
to di sparatorie al ralenty, protagonisti tutti 
d'un pezzo e cattivi con un "codice mora- I m 

le", è stato foriero di diverse iniziative sia ^ 

nel mondo cinematografico occidentale (la VBr *~ 
saga di Matrix) sia nei videogiochi. Stran- ■' ' 
glehold (Midway, 2007) è probabilmente il _ 

titolo su licenza che va più vicino a quella I 
particolare “estetica dell'immagine". Gestito 
come un semi-sequel del film Hard Boi- 
led, e supervisionato dal regista John Woo, M 

il gioco mette nei panni del duro poliziot- ■ | 

to Tequila (“interpretato" dall’attore Chow ■ 

Yun-Fat), nel tentativo di salvare l'ex mo- ■ 
glie dalla mafia russa. Ottimo esempio di ■ 
videogioco cinematografico, Stranglehold ■ 
adopera tutti i meccanismi del cinema 
di Hong Kong già utilizzati nel notissimo 
Max Payne, mettendo in scena un protagonista eroi- 
co molto vicino a quello visto nelle sale. 
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Il Terminator contro IIT-1 000 in 
una battaglio campale, portata sui 
monitor dalla trasposizione del 
secondo film della serie. 


TOR 


Osservando la sconfinata produzione basata 
sulla saga di Star Wars, ci si accorge che - 
tie-in a parte -LucasArts ha spesso preferito 
concentrarsi su avventure che facessero 
parte del cosiddetto “Expanded Universe", 
l'universo espanso che permette di narrare 
storie alternative - o parallele - ambien¬ 
tate nel mondo creato da Lucas. Qualche 
eccezione? Yoda Stories (1997). parzia¬ 
le evoluzione delle “desktop adventures" 
di Indiana Jones, con Luke Skywalker per 
protagonista; Star Wars Episodio I - La 
Minaccia Fantasma (Big Ape, 1999), un 
blando action adventure basato sul primo 
film della cosiddetta “nuova trilogia”, che 
dava la possibilità di impersonare gli 
eroici jedi Obi-Wan Kenobi e Qui-Gon m 
J inn, oltre alla bella Padme Amidala; B 
Star Wars Episode I: Racer (LucasArts, 

1999), un divertente simulatore di gui- ■ 
da che ci infilava direttamente nello B. 
"sguscio" da corsa del piccolo Anakin 
Skywalker; Lego Star Wars e Lego Star 
Wars II: La Trilogia Classica di Travel- ' ' 
ler's Travel (2005 e 2006), rivisitazione ■ 
Lego della saga, che metteva al coman- B 
do di tutti i protagonisti ammirati nei 
film. L'eroe tragico Anakin Skywalker/ ■ m 

Darth Vader, invece, è una guest star I 
ricorrente in molti titoli (fra gli altri, ■ 
i vecchi Dark Forces o Rebel Assault I 
Il - The Hidden Empire), mentre solo ■ 
di recente è stata data la possibilità I 
di controllarlo direttamente - seppu- I 
re in una breve sezione - nel nuovo I 
Star Wars: Il Potere della Forza, pur- ■ 
troppo non previsto per PC. E 


Urtxu. wART 

THf PHANTOM MENAGE 


giatura intrigante e volontariamente 
cinematografica e una controparte 
femminile (Sophia) capace di tenere 
testa al nostro eroe, qui più brillante 
che mai. Il titolo è talmente apprez¬ 
zato che da molti è considerato il 
vero quarto capitolo della saga di In- 
dy (la tendenza perdura ancora oggi, 
nonostante l’uscita del quarto film, 

Il Regno del Teschio di Cristallo). 
Saltando il dimenticabile passatem¬ 
po Indiana Jones and His Desktop 
Adventures (un piccolo action ad¬ 
venture del '96, terminabile in circa 
un’ora), balziamo al 1999, anno di 
uscita del discusso Indiana Jones e 
La Macchina Infernale. Sorta di se- 
mi-sequel di The Fate of Atlantis, il 
titolo viene largamente criticato dal 
pubblico a causa della virata action 
nel gameplay, vista come un "tradi¬ 


te scazzottate sono davvero diver¬ 
tenti!). Infine, non va dimenticato 
il recentissimo Lego Indiana Jo¬ 
nes di Traveller's Tales, che riscrive 
la storia della trilogia originale con¬ 
dita con i divertenti mattoncini. Da 
tempo è in cantiere un nuovo gio¬ 
co (titolo provvisorio: Indiana Jones 
and thè Staff of Kings), sviluppato 
con la stessa tecnologia del recente 
Star Wars: Il Potere della Forza, ma 
non sembra sia prevista una conver¬ 
sione su PC. 

LICENZA DI UCCIDERE 

Un altro eroe seriale che si presta 
ad avventure infinite è l'agente se¬ 
greto di Sua Maestà: James Bond. 
Nato dalla penna dello scrittore lan 
Fleming, 007 ha raggiunto la popo¬ 
larità al cinema, grazie soprattutto 


Se pensate che II Regno del Teschio 
di Cristallo sia la prima avventura di 
Indy con divagazioni fantascientifi¬ 
che, dovreste ricredervi. 


-NJ^uduk! ìuiiu uucuj uiu,niii 0 ijjJ)tL Ili bel L'jjly 


PROTAGONISTI STELLARI 


mento" della Lucas verso il genere 
delle avventure grafiche, e un ten¬ 
tativo trendy di trasformare Indiana 
in una versione maschile di Lara 
Croft. In realtà, il gioco non solo ri¬ 


al sorriso sornione di Sean Connery 
(in effetti, i primi film non erano che 
adattamenti dei romanzi). L'agen¬ 
te donnaiolo “che nessuno vede mai 
sanguinare" ha invaso anche il mon- 


INDIANA JONES AND THE FATE OF ATLANTIS 
È TALMENTE APPREZZATO CHE DA MOLTI 
È CONSIDERATO IL VERO QUARTO CAPITOLO 
DELLA SAGA DI INDY 


esce a distaccarsi da Tomb Raider 
grazie a un’atmosfera prettamen¬ 
te "Jonesiana" (enigmi meccanici 
e logici, ambienti e situazioni che 
ammiccano ai film), ma è imprezio¬ 
sito dalla voce di Michele Gammino 
(doppiatore italiano di Indy) e, co¬ 
sa più interessante, anticipa alcuni 
degli aspetti dell'ultimo film della 
saga uscito solo quest'anno (il ri¬ 
svolto fantascientifico, i comunisti 
russi come nemici). L'ultima escur¬ 
sione originale dell’awenturiero nel 
mondo dei videogiochi resta Indiana 
Jones e La Tomba dell’Imperato¬ 
re (2003, sviluppato da Collective 
per conto di LucasArts). trasfer¬ 
ta orientale di Indy solida ma un 
po' ripetitiva (attenzione, però, che 


ATMOSFERE EROICHE 



Spesso ci si trova di fronte a videogiochi su licenza che ricreano ambientazioni e situazio¬ 
ni motto vicine a quelle viste nei film, ma che non coinvolgono il medesimo eroe visto sullo 
schermo. È il caso di Conan il Barbaro, creato da Robert E. Howard per una serie di racconti 
fantasy, ma portato alla ribalta da John Milius con il film del 1982 (starring Arnold Schwar- 
zenegger). Se infatti con Conan: The Cimmerian (gioco di esplorazione e combattimento della 
Virgin, anno '91 ) e Conan (un hack'n’slash con elementi RPG del 2004, a opera di TDK) si 
impersona proprio il Cimmero, ma senza le fattezze del buon Arnold, Age of Conan: Hyborian 
Adventures (Funcom, 2008) è un discreto MMORPG ambientato nell’universo creato da 
Howard. Un altro buon esempio è senz'altro da Tron 2.0. FPS di Monolith datato 2003. 

Il gioco, vero e proprio sequel del film-seminale Tron, presenta una grafica unica costi- 
tuita da scenari cyber simil-wireframe. L'eroe protagonista però non è né Kevin Flynn A» N 
né Alan Bradley, bensì il figlio di Alan, Jet, che viene "ingoiato” da un computer ed en- M ( 
tra così a far parte di un mondo informatico organizzato secondo particolari leggi, ■ 
ma assolutamente logico nella sua visionarietà. Jet può utilizzare il mitico disco co- M 
me arma, pilotare le geniali tight cycle e perfino "salire di versione" grazie a delle ■ ' 
subroutine. Nel frattempo, si rischia di "perdere la testa" (letteralmente!) nell’atte- ■ 
sa di mettere le mani su Highlander: The Game (in uscita l'anno prossimo), che darà 
l'opportunità di controllare un Immortale lungo duemila anni di storia. Protagonista: 

Owen McLeod, eroe della saga di Highlander. 
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Gadget, belle donne 
e un Martini (agitato non 
mescolato): questo è Bond, 
anche nei videogiochi. 


EROE "REPLICATO" 

Un caso particolare si riscontra nell'otti- 
rna avventura di Westwood, Biade Runner 
(1997), in cui si interpreta un emulo del 
protagonista originale Rick Deckard/Har- 
rison Ford: stesso lavoro, stessa missione, 
stesso impermeabile, stessa ambiguità 
sulla sua natura, e. in Italia, perfino stes¬ 
so doppiatore (Michele Gammino), Per 
problemi sullo sfruttamento dell’immagi¬ 
ne di Ford, durante il gioco Deckard è una 
sorta di presenza costante che viene con¬ 
tinuamente citata ma non appare mai: la 
personalità di Ray McCoy e gli ambienti 
che visita durante l'avventura, comunque, 
richiamano fortemente il classico di Ridley 
Scott, finendo per risultare uno degli adat¬ 
tamenti più fedeli alla fonte originale. 



do dei videogiochi con buoni titoli, 
perlopiù relativi al mercato console: 
i PCisti si devono accontentare del 
vecchio 007: Licence to Kilt (1989, 
Quixel per Domark), un semplice 
sparatutto a scorrimento verticale 
basato sul film Vendetta Privata con 
Timothy Dalton, e, più di recente, 
della zoppicante conversione Play¬ 
station/PC di James Bond: Nightfire. 
FPS con soggetto originale in cui 
Bond ha il volto di Pierce Brosnan. 
Dopo queste parziali delusioni, non 
ci resta che sperare che il tie-in del 
nuovo film, Quantum of Solace, rap¬ 
presenti la "volta buona”. Curioso, 
infine, il caso di un’avventura grafi¬ 
ca della Delphine, Operation Stealth 
(1990): nonostante il protagonista si 
limitasse solo a fare il verso all’eroe 
dal doppio zero (con pure troppa iro¬ 
nia), la Interplay ottenne i diritti per 
utilizzare il nome di Bond all’inter¬ 
no del gioco, e il titolo fu edito negli 
States come James Bond 007: The 
Stealth Affair. 

LA MATRICE E GLI ALTRI... 

Fra gli eroi next-gen è impossibile 
non menzionare “The One”, Tho¬ 
mas “Neo” Anderson, capace di 
camminare sui muri e muoversi al 


ralenty mentre scarica una tonnella¬ 
ta di piombo contro i malvagi Agenti. 
In The Matrix: Path of Neo (Shiny 
Entertainment, 2005) è possibile 
impersonare il riluttante Eletto lungo 
i momenti action chiave della trilo¬ 
gia di Matrix. Pur essendo divertente 
(almeno agli inizi, grazie alle va¬ 
rie mosse disponibili), il titolo narra 


gli eventi della saga in modo fred¬ 
do e pasticciato, raffigurando Neo 
come un mero avatar senza persona¬ 
lità. Singolare, invece, il precedente 
action adventure Enter The Matrix 
(Shyny, 2003), in cui si era chiamati 
a controllare due personaggi non pro¬ 
tagonisti della serie (Niobe e Ghost), 
che spesso interagivano coi prota- 


EROI DI ALTRI MONDI 

Non potevano mancare due grandi ico¬ 
ne del male, sorta di eroi malvagi che 
spesso acquistano più carisma dei pro¬ 
tagonisti umani. Il perfido Alien, creato 
dalla mente perversa di H.R. Giger, è una 
nemesi in diversi titoli: Aliens: A Comic 
Book Adventure, avventura grafica della 
Cryo del 1995 basata vagamente sull'uni¬ 
verso introdotto dai fumetti; Alien Trilogy, 
sparatutto del '96 by Acclaim/Probe in cui 
si vestivano i panni dell'eroica Ellen Ripley 
lungo percorsi idealmente tratti dai film; il 
futuro Aliens: Colonial Marines di Gearbox, 

FPS tattico in cui si controllerà una squadra 
di marines. Anche l’implacabile Predator, 
protagonista unico di due film di successo, 
ha detto la sua nello sfavillante mondo vide 
oludico. con la trasposizione della seconda 
pellicola - Predator 2 (1990), sparatutto dal 
lo scrolling verticale. Naturalmente, i migliori 
e più noti restano i cross-over Aliens versus Predator (1999 e 2001), appartenenti al fi¬ 
lone degli FPS: in particolare, il secondo capitolo sviluppato da Monolith è considerato 
uno dei migliori esponenti del genere, e permette di impersonare i due alieni (o un pove¬ 
ro marine) in una trama piuttosto elaborata e avvincente. 
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John McClane è finito in 
canotto, mo non è certo 
una novità per lui. 


il 
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Nonostante lo sguardo 
non propriamente 
sveglio, Paul Atreides è 
un vero eroe. 
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IL MIGLIOR STELLO-PILOTA 


Non è esattamente un eroe del cinema, 
né un eroe dei videogiochi. Piuttosto, 
è una specie di via di mezzo: parliamo 
di Christopher Blair della pluripremia- 
ta saga Wing Commander. Il colonnello 
in lotta contro i crudeli alieni Kilrathi è 
stato portato in scena dal leggendario 
attore Mark Hamill dal terzo capitolo in 
poi (1994) e ricorda pesantemente Lu- 
ke Skywalker (interpretato dallo stesso 
attore una decina di anni prima) non 
solo nell'aspetto, ma anche in molte 
caratteristiche, come l’incredibile abili¬ 
tà di pilota e il suo retaggio particolare. 
Si è spesso profetizzato il suo ritorno, 
ma a oggi il nostro “Pellegrino" Blair è 
ancora dato per morto in seguito allo 
scontro diretto contro i Nephilim, una 
razza di alieni ancora più tremenda (e 
meno originale) dei Kilrathi. 




gonisti. Le loro vicende avevano il 
compito di ampliare e spiegare alcu¬ 
ni frammenti della grande trama di 
Matrix in modo subordinato ma per¬ 
fettamente coerente e amalgamato. 

Il gioco soffriva di molti difetti (an¬ 
che gravi), ma resta un esperimento 
multimediale molto interessante. 

Con quella faccia “un po' cosi”, ne¬ 
anche il John McClane della saga 
di Die Hard poteva essere ignora¬ 
to dal mondo videoludico. L'antieroe 
vestito con canotta e sangue è sta¬ 
to protagonista di tre titoli incentrati 
sui primi tre film della serie. In Die 
Hard: Nakatomi Plaza (basato sul 
primo film, Trappola di Cristallo) si 
controlla John all'interno del famoso 
grattacielo nel tentativo di sventa¬ 
re la minaccia terroristica e salvare 
la moglie: il titolo è un FPS un po’ 
raffazzonato che se non altro preser¬ 
va il carattere ironico e irriverente 
dell'eroe. La bilogia di Die Hard 
Trilogy (1996, 2000), invece, è 
composta da tre sezioni di gioco dal 
gameplay vario: sparatutto in terza 
persona, rail shooter (alla The House 
of thè Dead) e simulatore di guida. Il 
primo gioco rispecchia gli eventi dei 
primi tre film, mentre il secondo si 
basa su un plot originale: il risultato 
è solo vagamente sufficiente. 

Fra i vari titoli ambientati nell’uni¬ 
verso di Dune, invece, merita una 
citazione l'ibrido avventura grafi- 
ca/RTS del '92 a opera della Cryo: 
il giocatore vestiva i panni di Paul 
“Muad’dib" Atreides nel tentati¬ 


vo di scacciare i perfidi Harkonnen 
dal pianeta Arrakis. L'avventura era 
ispirata sia all'opera di Frank Her¬ 
bert che al film di David Lynch, e 
riusciva ad amalgamare le varie 
componenti del gameplay in modo 
piuttosto innovativo, presentando un 
protagonista le cui abilità cresceva¬ 
no nel tempo come in un RPG. Per 
chiudere, è bene non dimenticare 
altri due eroi storici: il temibile redu¬ 
ce John Rambo, protagonista di un 
vecchio action edito alla fine degli 
anni '80 e ispirato al terzo film; e il 
Peter Pan/Banningdi Spielberg del 
film Hook, in una mediocre avventu¬ 
ra grafica datata 1992 della Ocean. 

EROI CIBERNETICI 

Non sempre buoni, non sempre cat¬ 
tivi, gli eroi metà macchina e metà 
uomo hanno sempre suscitato un 
certo fascino, proprio per via della 
loro ambiguità e del loro intrigante 
spirito di conservazione. Per regalarci 
la possibilità impersonare il poliziot¬ 
to perfetto, l'inflessibile Robocop, 
Ocean acquisì i diritti del banchi¬ 
se e non si fece scappare l’occasione 
di produrre dei tie-in della trilogia, 



usciti su un numero elevatissimo di 
piattaforme. Il primo gioco, basato 
sul film originale di Paul Verhoeven, 
era uno sparatutto a scorrimento di 
buon livello, che riscosse un certo 
successo (anno 1988); per Robo¬ 
cop 2 (edito su Amiga nel 1990) 
si virò verso il genere dei platform; 
Robocop 3 (1993), infine, era un 
elaborato titolo d’azione in 3D dal 
gameplay vario, che comprendeva 
sequenze di guida, sparatorie e perfi¬ 
no fasi di volo (nel terzo film il nostro 
eroe è dotato di jet pack!). 

Ancora più florida la produzio¬ 
ne dei titoli basati sul granitico e 
indistruttibile Terminator. Citia¬ 
mo brevemente alcuni di essi: The 
Terminator della Bethesda Softwor- 
ks, titolo ufficiale basato sul primo 
film (1990) in cui si poteva sceglie¬ 
re di impersonare il Terminator o 
l'eroico Kyle Reese (il membro del¬ 
la resistenza mandato in difesa di 


Sarah Connor); Terminator 2; Judg- 
ment Day della Ocean (1991), in 
cui si controllava il Terminator, in 
lotta contro il T-1000 per protegge¬ 
re John Connor, attraverso livelli dal 
gameplay variegato; il futuristico ac¬ 
tion adventure The Terminator 2029 
(Bethesda 1992), nel quale si ve¬ 
stivano i panni di un adepto di John 
Connor contro le macchine. Ma i mi¬ 
gliori titoli restano The Terminator: 
Future Shock e il suo sequel Skynet 
(ancora Bethesda, 1995 e 1996), 
FPS che introducevano diverse mi¬ 
gliorie al genere: ambientati nel 
futuro distopico e post apocalittico 
solo descritto nei film, ci mettevano 
al comando di un umano scampato 
alla cattura dei Terminator, sempre 
in lotta contro le macchine e il per¬ 
fido computer Skynet. Infine, buone 
premesse ci vengono da Terminator 
Salvation, ispirato al quarto film in 
uscita nel 2009. 


NON SEMPRE BUONI. NON SEMPRE CATTIVI, GU 
EROI METÀ MACCHINA E METÀ UOMO HANNO 
SEMPRE SUSCITATO UN CERTO FASCINO 


1 
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L’arte di vivere la TV, ma senza gli spot pubblicitari. 


a cura di Cristiano “Gnupick” 
Caliendo 

Siamo ormai abituati a guar¬ 
dare in televisione una serie 
di avventure che hanno per 
protagonista sempre lo stes¬ 
so personaggio (o il medesimo 
"gruppo"): i serial televisivi 
hanno subito un boom cla¬ 
moroso negli ultimi anni, e 
i realizzatori sanno perfet¬ 


tamente quanto può essere 
remunerativo un protagonista 
forte che riesca a "traghettare” 
la storia da un punto all’al¬ 
tro della stagione e mantenere 
vivo l’interesse. Non è un ca¬ 
so, quindi, che alcuni degli 
“eroi” più amati provengano 
proprio dalle serie tv. I video¬ 
giochi rispondono, cercando di 
ampliare l’esperienza e di ren¬ 


derci protagonisti, tentando in 
qualche modo di mantenere vi¬ 
vo il nostro interesse in ciò che 
dura ben più di quei magici 
quaranta minuti... 

PROTAGONISTI DELLO SHOW 

“Interpretare" un episodio del 
nostro telefilm preferito, nei 
panni di un personaggio che 
si conosce come le proprie 


tasche, può essere non so¬ 
lo intrigante, ma anche molto 
semplice. Apre la nostra carrel¬ 
lata la trilogia di Law & Order 
(2002-2004), basata sull’omo¬ 
nima e incredibilmente longeva 
serie, molto popolare negli 
USA. Sviluppata interamente 
dalla Legacy. la saga è compo¬ 
sta da tre avventure grafiche 
piuttosto interessanti, divise in 



I VERI EROI 


Su queste pagine, purtroppo, manca il titolo che forse più di ogni altro avrebbe 
meritato largo spazio: la trasposizione di Heroes, serial 


di Tini Kring che narra le vi¬ 
cende di persone comuni dai 
poteri eccezionali (una sorta 
di via di mezzo fra X-Men e 
Unbreakable: Il predestinato 
del regista M. Night Shya- 
malan). Niente paura, però, 
perché il gioco è già stato an¬ 
nunciato e dovrebbe vedere 
la luce entro l’anno prossi¬ 
mo. Se l’attesa sembra troppo 
snervante, esiste una soluzio¬ 
ne: provare a teletrasportarsi 
avanti nel tempo come farebbe 
l'hero Hiro Nakamura! 
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una sezione di investigazione 
classica in cui si interpreterà 
il compianto detective Lennie 
Briscoe (fra interrogatori, ri¬ 
cerca delle prove, etc), e una 
seconda parte ambientata di¬ 
rettamente in aula di tribunale, 
in cui si interpreta l’avvocato 
Serena Southerlyn. Fa eccezio¬ 
ne l'ultimo gioco, ispirato allo 
spin-off Criminal Intent (an¬ 
no 2005), in cui si interpreta il 
rampante detective Goren. 

Echi provenienti dagli anni 
'70, invece, nella trasposizio¬ 
ne di Starsky & Hutch (2003), 


un buon racing game in cui il 
compito è beccare i malinten¬ 
zionati pilotando l'auto come 
Starsky, e sparando come 
Hutch. Chi non è ha ancora ab¬ 


bastanza della "televisione che 
fu”, può anche guidare la miti¬ 
ca "Generale Lee" con i cugini 
Duke nella contea di Hazzard: 

The Dukes of Hazzard: Racing 


for Home (1999, SouthPe- 
ak Interactive) cattura bene lo 
spirito della serie, ma risul¬ 
ta carente sotto ogni aspetto 
relativo alla giocabilità. Più in¬ 


teressante è il comunque non 
eccelso Alias (Acclaim, 2004), 
tie-in del popolare telefilm di 
J.J. Abrams che ha per protago¬ 
nista l'agente della CIA Sydney 


Bristow: il gioco è una sorta di 
action con componenti stealth, 
la cui trama comprende la par¬ 
tecipazione di tutti i personaggi 
ricorrenti della serie, accura¬ 
tamente caratterizzati (eroina 
compresa). Sul fronte italico, la 
Artematica ha di recente pub¬ 
blicato RIS: Delitti Imperfetti, 
in cui si impersona il navigato 
capitano della polizia scienti¬ 
fica. Andrea Venturi, fra delitti 
apparentemente insolubili e 
tanti (troppi?) minigame. 

Per quanto riguarda la fan¬ 
tascienza: siamo in attesa 


LE SERIE TV HANNO ISPIRATO DIVERSI 
VIDEOGIOCHI, MA SONO MOLTO POCHI QUELLI 
DAVVERO RIUSCITI IN PIENO 




La Sydney Bristow di Alias 
è un'ottimo spio, ma quando 
viene scoperto non disde¬ 
gna menare un po' le moni. 
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MMORPG Stargate Worlds in 

uscita l'anno prossimo, ma nel 
frattempo si può impersonare 
l’ironico generale Jack O'Neill 
nella piccola ma intrigante av¬ 
ventura grafica amatoriale 
Stargate Adventure; pessima 
sorte invece ha ottenuto Far- 
scape: The Game, un RPG che 
non rende giustizia alla crew 
della nave "vivente" Moya. In¬ 
fine, ma solo per gli stomaci 
forti, occhio aM’uscita High 
School Musical 3: Senior Ye- 
ar DANCE!, che permetterà ai 
giovanissimi di rivivere le gesta 
degli adoratissimi Zac Efron e 
Vanessa Hudgens. 


EROI OFF-SCREEN 

Vivere un telefilm nelle vesti 
del protagonista è senza dubbio 
esaltante, soprattutto perché 
quel genere di ruolo può da¬ 


re l’impressione di essere il 
“motore" della storia. Spes¬ 
so però, a volte per scelta ma 
più spesso per necessità, gli 
sviluppatori di videogiochi pre¬ 


feriscono sfruttare una licenza 
creando per il giocatore un di¬ 
verso alter ego, un avatar nuovo 
di zecca che gestisca situazioni 
simili a quelle che conosciamo 


in tv, e che nel contempo inte 
ragisca con i veri protagonisti. 
È il caso di Lost: Via Domus, 
recente iper produzione cu¬ 
rata da Ubisoft che mette nei 


(pochi) panni da naufrago di 
Elliott Maslow, che nella fat¬ 
tispecie è un sopravvissuto al 
famoso volo Oceanie 815 crea¬ 
to ex novo per il gioco. Pur non 
aggiungendo fondamentalmen¬ 
te niente alla trama del telefilm 
Lost, l’avventura infila il po¬ 
vero Elliott in ambienti molto 
"familiari" per tutti gli appas¬ 
sionati della serie, affrontando 
i pericoli e i misteri dell'oscura 
isola, quali il mostro di fumo e 
gli ambigui “Altri". Allo stésso 
modo, anche la vecchia avven¬ 
tura grafica The X-Files Game, 
pubblicata dalla Fox nel ’98, 
dava l’opportunità di interpre- 


SPESSO GII SVILUPPATORI PREFERISCONO 
SFRUTTARE UNA LICENZA CREANDO UN 
AVATAR NUOVO DI ZECCA CHE GESTISCA 
SITUAZIONI SIMILI A QUELLE CHE 
CONOSCIAMO IN TV 



THE SIMS-COM_ 

Rifarsi a filoni consolidali è spesso uno facile scappatoia per gli sviluppatori di titoli su licenza, che tentano 
cosi di attrarre (senza troppi sforzi) tanto i fan del modello ispiratore che quelli del genere. Il cult The Sims 
di Will Wright ha naturalmente fatto scuola, dando il via a una serie di cloni fra cui, manco a dirlo, troviamo 
anche le trasposizioni di serial dalle vicende “corali”. Due esempi fra i più riusciti: Desperate Housewives: 

Il Videogioco (2006) e E.R. Medici in Prima Linea (2005). Neanche la sit-com made in Italy è scampata a 
questa tendenza, e infatti in Camera Cafè (e sequel) è possibile interpretare i simpatici Luca e Paolo alle 
prese con molti sberleffi al povero Silvano e poca voglia di lavorare. 
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tare Craig Willmore, un agente 
dell’FBI a cui veniva data una 
missione particolare: scoprire 
cosa ci fosse dietro la sparizio¬ 
ne di Fox Mulder e Dana Scully. 
Vero e proprio film interattivo, 
il gioco mostrava situazio¬ 
ni tipicamente x-filesiarre, 
ma purtroppo si avvaleva del¬ 
la presenza fisica degli storici 
Mulder e Scully solo durante 
le battute finali. Decisamen¬ 
te più impersonale è l'avatar 
di C.S.I.: Crime Scene Investi- 
gation. una serie (cominciata 
nel 2003) che conta a oggi ben 
cinque episodi. L'atmosfera del 
serial è in effetti ben ricrea¬ 
ta, ma purtroppo la ripetitività 


delle indagini e il rapporto qua¬ 
si nullo con il team originale 
di Gii Grissom del telefilm ren¬ 
de la licenza almeno in parte 
sprecata, e il videogioco adat¬ 
to quasi esclusivamente come 
passatempo. £ comunque an¬ 
data ancora peggio a Battlestar 
Galactica (Auran, 2007), ot¬ 
tima serie di fantascienza la 
cui trasposizione mette il vi¬ 
deogiocatore all’interno di 
un'astronave Viper, in un ciclo 
di missioni atte a sconfiggere 
i malvagi Cylon: un sempli¬ 
ce shooter dallo spessore nullo 
che non riesce a ricreare affat¬ 
to la profondità del prototipo 
originale. 


«■no? «i (fluiofic 

Dev* tene 5Uii tristi l'«ltiM 

vstu» 

JSi SMit C090 3UVKK 


In The X-Files Carne il 
duo Mulder/Scully è poco 
presente- 


L'ULTIMA FRONTIERA DELL'EROISMO 


La produzione videoludica ispirata al se¬ 
rial di fantascienza più famoso di tutti i 
tempi, Star Trek, è fittissima e perenne- 
mente in crescita, e riuscire a stilare un 
elenco dei suddetti titoli richiederebbe un 
Numero Speciale ad hoc di questa rivista 
(semmai un'altra volta, ok?). Per realizza¬ 
re il desiderio di impersonare un membro 
del cast, comunque, non c’è niente di me¬ 
glio di una trilogia di avventure grafiche 
ambientate aH'interno del complesso uni¬ 
verso creato da Gene Roddenberry. Si 
cominciò con i piccoli classici Star 
Trek: 25th Anniversary (1992) e 
il suo seguito Star Trek: Judgment I 
Rites (1993): entrambi della Inter- I 

play, permettevano di impersonare I 

l’equipaggio dell'Enterprise, coman- |jl 
dato dal leggendario James T. Kirk, I 
lungo una trama divisa per episo- * 
di. Un ottimo riscontro ottenne anche I 
l'avventura della crew "Next Gene- ■ 
radon", ovvero Star Trek: The Next K 
Generation - A Final Unity (Spectrum 1 
Holobyte, 1995), in cui si poteva con- R 
frollare il severo Jean-Luc Picard alle ■ 
prese con un dispositivo alieno crea- I 
to dai misteriosi alieni Chodak. Altre ■ 
opportunità di vestire i panni dei no- ■ 
stri eroi sono spuntate con l'ibrido C 
arcade-adventure Star Trek Genera- ■ 
tions (Microprose, 1997), ritenuto 
un semi-sequel di A Final Unity, o fi 
anche con lo sparatutto Star Trek: 

Deep Space Nine - The Fallen (The 
Collective, 2000), in cui si può 
controllare il Capitano Sisko, il 
Maggiore Nerys o il Tenente Worf. 


:p - . 
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LENDIDE PAGINE DI QUESTO 
EROI DEI VIDEOGIOCHI? CONTROLLATE!] 




Qui di seguito trovate una bella 
serie di domante riguardo agli 
eroi più famosi nella storia dei 
videogiochi. Vi abbiamo dato una 
mano e vi abbiamo messo una serie 
di risposte tra le quali scegliere. 
Ovviamente, se avete letto con 
attenzione la rivista riuscirete 
ad azzeccarle tutte, altrimenti 
vi toccherà tornare indietro alla 
ricerca della risposta perduta. 
Buona fortuna! 

a) Chi ha impersonato Lara Croft al 
cinema? 

1. Angelina Jolie 

2. Meryl Streep 

3. Èva Mendes 

b) Chi è l’acerrimo nemico del 
Principe di Prince of Persia? 

1. Tremai Naik 

2. Visir Jaffar 

3. Vigile urbano 

c) Perché Kain è di carnagione così 
chiara? 

1. È albino dalla nascita 

2. Ama usare tonnellate di cipria 

3. È un vampiro 

d) Come si chiama il regno in cui 
vive Raziel? 

1. Nosgoth 

2. Minas Tirith 

3. Kansas 

e) Chi è l’eroe, protagonista della 
serie Leisure Suite Larry? 

1. Larry Hagman 

2. Larry Flint 

3. Larry Laffer 

f) Nel terzo episodio quale mistero 
deve risolvere Gabriel Knight? 

1. Il mistero dei Templari 

2. Il mistero di Baranzate 

3. Il mistero di Rennes-le-Chàteau 

g) Il padre di Dante di Devii May 
Cry si chiama? 


1. Giovanni 

2. Vergil 

3. Sparda 

h) Qual è l’arma segreta di Garrett 
di Thief? 

1. Occhio bionico 

2. Sguardo glaciale 

3. Calcio volante 

i) Quale tatuaggio contraddistingue 
Agent 47? 

1. Un dragone sulla schiena 

2. Un cuoricino sul bicipite 

3. Un codice a barre sulla nuca 

l) Dove ha luogo la prima missione 
di Snake di Metal Gear Solid? 

1. Outer Heaven 

2. Puglia 

3. Norvegia 

m) Qual è la frase più famosa di 
Gordon Freeman? 

1. La vita è tutta un quiz 

2. Fallo! 

3. Ouch! 

n) Da quanti anni si aspetta l’uscita 
del nuovo episodio di Duke Nukem? 

1. Due secoli 

2. Dal 1983 

3. Dal 1996 

o) Come si chiama la famosa jeep 
di Halo? 

1. Warthog 

2. Campagnola 

3. Landburner 

p) Da quale guerra è scampato Niko 
Bellic? 

1. La Grande Guerra 

2. La guerra del Golfo 

3. La guerra dei Balcani 

q) Qual è il nome del protagonista 
di Alone in The Dark? 

1. Edward Carnby 

2. Max Payne 

3. George Stobbard 


r) Qual è il boss di Tommy Vercetti? 

1. Sonny Forelli 

2. Bernardo Provenzano 

3. Paul Latorre 

s) Contro quali alieni combatte 
Master Chief di Halo? 

1. Covenant 

2. Predator 

3. I parenti di ET 

t) Silent Hill è una cittadina? 

1. Piena di sole, spiagge e mare 

2. Medievale 

3. Nebbiosa e tenebrosa 

u) In quali episodi della serie è 
apparso Leon S. Kennedy? 

1. Residenti Evil I e II 

2. Resident Evil II e Code: Veronica X 

3. Resident Evil II e IV 

v) Dov’è ambientato il survival- 
horror The Suffering? 

1. Carnate 

2. Lentate 

3. Alcatraz 


PROFILI! 

0 risposte esatte: ok, volevate comprare "Donna 
Moderna”. Pazienza! 

Oa 1 a 5 risposte esatte: dai, ci avete provato. 
Tornate a studiare e fatevi una cultura. 

Da 5 a 10 risposte esatte: quasi bene. Avete una 
conoscenza abbanstanza scarsa ma tanta vo¬ 
glia di crescere. 

Da 10 a 15 risposte esatte: niente male! Vi piac¬ 
ciono i videogiochi e i relativi eroi, e ne sapete 
parecchio! 

Da 15 a 19 risposte esatte: siamo a livelli mon¬ 
stre. Se esiste una cultura del videogioco, voi 
ne fate parte! 

20 risposte esatte: se l'avete fatto al primo col¬ 
po, uscite di casa e fatevi una vita vera! 


RISPOSTE ESATTE 
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Tutti i generi 


FX PREMIUM rappresenta la migliore offerta possibile in ogni categoria. 


Massima qualità 


FX PREMIUM offre solo giochi di successo, al 100% in italiano e con 
completi manuali a colori. 


I più venduti 


FX PREMIUM è la linea di giochi per PC di maggior successo in Italia. 
Scopri tutti i giochi su 


WWW.FXINTERACT1VE.COM 
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